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Chaos Computer Club 

Regine Debatty 



Ho incontrato per la prima volta Tim 
Pritlove, del Chaos Computer Club, 
durante la prima edizione di Dorkbot 
Berlin a febbraio. Un'amica ci ha 
presentati ed ho subito esclamato: 
“Cool, Chaos Computer Club! Sei uno 
dei ragazzi che hanno fatto 
queirallucinante istallazione Project 
Blinkenlights? Complimenti!” 

Ed in testa mia, CCC era solo quello, 
un pugno di artisti che fanno una follia 
come solo ne vedi a Berlino: 
permettere alla gente di usare i loro 
cellulari per giocare a Tetris sulla 
facciate di un’edificio. Però sbagliavo. 
Alla grande. Perchè, come mi hanno 
racontato Fiedel Klein e Tim il mese 
scorso, non sono nemmeno artisti. 


con questa cosa di Blinkenlights ci 
siamo ritrovati “artisti per caso.” Non 
avevamo nessuna intenzione di fare 
un’opera artistica, un’ “installazione.” 
Un giorno abbiamo avuto 
quest’opportunità di avere a 
disposizione un’edificio, tutto è 
successo molto velocemente: ci 
danno il permesso di utilizzare il 
building, ed in una settimana Project 
Blinkenlights era partito. Noi 
pensavamo solo a quello che stavamo 
faccendo. Tecnicamente. Non 
all'eventuale impatto della nostra 
idea. All’inizio volevamo solo scrivere 
CCC sulla facciata. Tutto lì. Ma poi 
qualcuno ha detto “Ma se riuscite a 
fare questo allora potete anche 
gioccare a Pong. E cosi via. E’ il 
classico sogno di un hacker, sai? Avere 
un edificio tutto per noi, tranformarlo 
in una gigantesca piattaforma di 
gioco. Molta gente ci diceva 
“Fantastico. Ma dove le trovate queste 
idee meravigliose?” Ma per noi era 
totalmente ovvio... 

Régine: Ovvio? Pensate davvero che 
avete fatto qualcosa di ovvio, di 
banale? 


Tim: Non siamo un gruppo di artisti, 
siamo principalmente degli hackers e 
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Fiedel: Ma certo, se guardo dalla 
finestra della mia cucina e vedo tutte 
queste luci che si accendono, si 


spengono... per me la cosa da fare era 
Blinkenlights. E logico, no? 



Régine: Guarda che avete una logica 
tutta vostra allora - ridono. 

Fiedel: OK, è la nostra logica, noi 
siamo cresciuti con i computer, e per 
noi è normale. 

Tim: Ma poi non siamo stati i primi a 
fare una cosa simile. Prima di noi 
l’hanno fatto a Boston ed a Bruxelles. 
Però il nostro aveva un’ elemento di 
più. Anzi, due elementi. Prima, c’era 
questa interfaccia con il cellulare e 
quindi la gente poteva giocare, essere 
partecipe del processo. Secondo, il 
sistema permetteva alla gente di 
mandare le proprie animazioni e di 
“proiettarle” sulla facciata. Poi siamo a 
Berlino e qui se fai qualcosa nel 
pubblico interesse, la gente lo 
apprezza davvero. E se alla fine 
Blinkenlights è rimasto lì per sei mesi, 
è stato grazie al contributo della 
gente. Hanno portato le loro idee. Un 
terzo delle animazioni erano 


dichiarazioni d'amore. E stato Super 
Romantik. Una notte mi ha svegliato 
un tizio “Hey, non mi conosci ma sei la 
mia unica speranza. La mia ragazza mi 
vuole lasciare, come si fa a proiettare 
un’animazione d'amore?” La gente ha 
cominciato a vedere Blinkenlights 
come una cosa che faceva parte 
integrale della città. Dopo sei mesi, 
però abbiamo dovuto “dare indietro” 
l'edificio che doveva essere rinnovato. 

Régine: Ma poi c’è stato un secondo 
Blinkenlights a Parigi, no? 

Tim: Sì, è stata un'altra esperienza 
allucinate. Siamo stati molto fortunati: 
ci hanno prestato la Bibliothèque 
Nationale de France. L’esperienza è 
stata più breve perchè faceva parte 
del festival Nuits Blanches. Ma poi i 
Francesi ci hanno detto che 
Blinkenlights aveva cambiato 
l’immagine che la gente aveva della 
Bibliothèque. L'hanno costruita in 
mezzo alle polemiche. Era un “regalo” 
di Francois Mitterand, era costosa ed 
insomma non piaceva. Ma dopo 
l’istallazione la gente ha cominciato ad 
accettare l’edificio, a vederlo con altri 
occhi. E stato uno spasso. 
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Régine: Ho l’impressione che lo 
“spasso” è un’elemento cruciale da 
voi... 

Tim: Si, in generale I' hacking ha molto 
da fare con lo spasso, il divertimento. 
Facciamo quello che ci piace. 

Régine: E a parte lo spasso? 

Tim: E tutto uno stato d’anima. C'è 
gente che accetta le cose come sono 
e se un oggetto, programma, gadget 
non fa le cose che servono realmente 
a lui, si rassegna e si ferma lì. 
L’approccio dell’ hacker è “OK, se 
posso fare così, allora potrei anche 
fare qualcos'altro.” Apri, ispezioni, 
decostruisci... L’idea è di prendere la 
tecnologia e di usarla per fare 
qualcosa di totalmente inaspettato, 
inconsueto. 

Régine: Ma ci si può definire hacker se 
non te ne intendi per niente di 
tecnologia, se hai soltanto questo 
“stato d'animo”? 

Fiedel: Credo che dipenda del punto 
di vista. Un bambino di sette anni che 
apre il giocatolo per vedere com'è 
fatto e che prova a ricostruirlo in 
un'altro modo è un hacker. 
L’essenziale è essere qualcuno che 
non si accontenta di leggere il 
manuale d'istruzione ma va oltre. 

Tim: Vero. Non si tratta soltanto di 


computer. Devi solo essere 
abbastanza aperto e non accettare i 
limiti che sembrano imposti. 


Liti » •-+ 



Régine: Cosa pensate di questa moda 
di “assumere” hackers per dare corsi 
sulla sicurezza? 

Tim: Nei media, gli hackers sono 
spesso associati con la sicurezza dei 
computer. Sono visti come dei ragazzi 
molto furbi che leggono la tua mail e 
trafficano con il tuo conto bancario. 
Ma è solo una piccola parte della 
storia. La situazione qui in Germania è 
molto speciale. Ovviamente anche qui 
c”è gente che la pensa così ma in 
generale il pubblico ci vuole bene. 
CCC è nato nel 1981 in piena epoca di 
Guerra Fredda. I fondatori di CCC 
insegnavano cos'era realmente la 
tecnologia, i suoi pregi, i suoi pericoli. 
La tecnologia è come una mazza da 
baseball. L’uomo che la ha in mano la 
può usare in un modo positivo o 
pericoloso. La situazione dal punto di 
vista della diffusione della tecnologia 
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era ben diversa da oggi, ma i primi 
membri del CCC avevano intuito che 
un giorno avremmo tutti avuto un 
computer a casa, che ci saremo 
scambiati emails, che Internet 
sarebbe diventato ubiquitous. Quindi 
la gente ci vede con un po’ di 
diffidenza, come ragazzi 
incontrollabili, ma anche come gente 
affidabile, che spiega gli strumenti, 
che lavora apertamente, che espone 
l’impatto potenziale delle tecnologie. 
Insomma siamo in grado di 
influenzare -almeno un po’- 
l’opinione pubblica. 

Régine: Avete degli esempi? 


Fiedel: Ogni volta che sorge qualche 
novità nel settore tecnologia ci 
chiedono la nostra opinione. Ad 
esempio, un po’ di tempo fa, si poteva 
leggere sui giornali che era 
assolutamente impossibile clonare le 
SIM cards dei cellulari. Questo era la 
versione ufficiale. Abbiamo 
dimostrato che non era vero. Abbiamo 
filmato l’esperimento con un 
materiale video da professionisti e 
l’abbiamo passato al pubblico e la 
nostra dimostrazione è stata la notizia 
numero uno dei telegiornali tedeschi. 
Non dico che oramai siamo 
considerati come degli oracoli, ma ci 
ascoltano. 
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Tim: I giornalisti vengono da noi ogni 
giorno a chiedere il nostro parere 
sull'attualità tecnologica. 

Régine: Ogni giorno? 

Tim: Si, abbiamo due persone che si 
occupano soltanto delle relazioni con i 
giornalisti. E credimi sono 
impegnatissimi. I media chiedono la 
nostra opinione su qualsiasi cosa: le 
carte bancomat, le nuove leggi, etc. 


Régine: Direi che siete dei privilegiati. 
E’ tutt'altro la situazione degli hackers 
in molti paesi. 

Tim: Si, in alcuni paesi rendono loro la 
vita dura, li guardano come terroristi, 
come criminali. Noi siamo molto 
fortunati, siamo i Robin Hood digitali!. 


www.ccc.de/ 

http://tim.geekheim.de 

http://tim.pritlove.org/ 

http://weblogs.digital.udk-berlin.de/t 

im/ 

http:// dorkbot.org/dorkbotbln/ 

www.blinkenlights.de/ 

www.bnf.fr/: 
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Manovich, Le Nuove Estetiche Del Digitale 

Tiziana Cemin 



Il 20 maggio 2005 Lev Manovich, 
professore al Dipartimento di Arti 
Visive dell’Università della California, è 
stato protagonista della seconda 
lecture all’interno del progetto Meet 
thè Media Guru, a cura di MGM Digital 
Communication e Tribe Interactive, 
presso la Mediateca di Santa Teresa a 
Milano. 


infinita e frammentaria di immagini, 
testi e altri dati; forma assimilabile a 
un database, il quale può quindi 
rappresentare un nuovo modo di 
strutturare la nostra stessa esperienza 
del mondo. 

Manovich si interroga inoltre su come 
sia stata ridefinita la natura delle 
immagini, evidenziando come diversi 
campi della cultura contemporanea 
siano in relazione fra loro, e con il 
comune problema della riproduzione 
delle informazioni come forme. 
Manovich ha esposto quindi, per 
avvalere le proprie teorie, tre progetti, 
dove l’informazione assume forme 
diverse ma tendenti a fondare nuove 
esperienze estetiche tramite le nuove 
tecnologie. 


Manovich invita a una riflessione sulle 
estetiche dopo l'introduzione dei 
nuovi media, sostenendo che la 
computerizzazione della cultura 
comporta una ridefinizione delle 
forme artistiche esistenti, oltre a farne 
emergere di nuove. L’accento, per il 
teorico russo-americano, è da porsi 
sulle informazioni e sulle relazioni 
dinamiche che possono essere 
stabilite tra esse; il mondo odierno gli 
appare infatti come una raccolta 



La prima installazione è Interactive 
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Generative Stage and Dynamic 
Costumes for André Werner's 
“Marlowe: The Jew of Malta”, di 
ESG(Extended Stage Group). È una 
performance basata sul movimento, e 
si svolge su un palco virtuale, ma con 
le convenzioni della tradizione 
dell’opera. Alcuni elementi nella 
scenografia sono reali, altri sono 
virtuali, e mutano tramite algoritmi in 
tempo reale. Machiavelli, personaggio 
centrale nell'opera, definisce man 
mano la scenografia che lo circonda e 
che muta a seconda dei suoi 
movimenti. 

Durante la costruzione della pièce, i 
movimenti degli attori sono stati 
catturati con telecamere a infrarossi, 
stabilendo la loro posizione e i loro 
gesti, così da far corrispondere ai 
movimenti dei corpi, i movimenti della 
scena. Si ha quindi un utilizzo del 
mapping applicato ai corpi, poiché la 
scenografia è in relazione dinamica 
con essi. 



La seconda installazione è: Listening 
Post, di Mark Hansen e Ben Rubin; 
essa preleva frammenti di testo da 
migliaia di chat rooms e forum in 
Internet, in tempo reale. I testi 
selezionati, sono quindi letti da un 
sintetizzatore di voce, e 
simultaneamente sono mostrati da 
231 piccoli schermi elettronici sospesi 
nel buio. Listening Post permette di 
visualizzare la comunicazione virtuale 
collettiva, il rumore di fondo della 
rete, che normalmente non ci è dato 
di esperire con i sensi, attraverso 
suoni ed elementi visivi. Il mapping ha 
qui un effetto e un'estetica 
totalmente diversi da prima. Il corpo 
umano non è più il centro, ma è 
l’informazione stessa a diventare il 
tema centrale. Non c'è una narrazione 
basata su una singola persona, ma su 
tante assieme. 

Il terzo ed ultimo esempio portato da 
Manovich, riguarda un suo progetto in 
collaborazione con altri artisti, e 
definito dal teorico russo come un 
esperimento: Soft Cinema. Soft(ware) 
Cinema è un’installazione che 
permette, attraverso parametri 
definibili dall’utente, di scegliere 
elementi multimediali diversi da un 
database, e di combinarli fra loro. 
L’idea di fondo è di creare filmati 
senza una narrazione formulata 
precedentemente, semplicemente 
creando catene di associazioni, 
stabilite non solo a seconda del 
significato intrinseco di un'immagine, 
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ma anche attraverso le sue proprietà 
percettive. 



Lo stesso Manovich ha raccolto in anni 
centinaia di video e li ha 
classificati(mappati) per vedere se 
potevano, attraverso un sistema di 
relazioni, creare un universo. 
L’installazione rappresenta 
l’esperienza soggettiva di una persona 
che vive nella società 
dell’informazione globale, dove lo 
stesso database può dare narrazioni 
diverse. Non si parte da una storia 
tentando di visualizzarla, bensì si 
parte da un archivio, per generare da 
esso una narrazione. 

La parte più importante del progetto 
risiede nel software e nel database 
multimediale. Il software edita filmati 
in tempo reale scegliendo gli elementi 
dal database e usando parametri 
definibili dagli utenti. Soft Cinema è 
dunque una piattaforma basata su 
algoritmi, che usa cioè sistemi di 


regole gestiti dal software e in cui a 
ogni contributo mediale sono state 
assegnate parole chiave, che lo 
descrivono nel contenuto e nelle 
proprietà formali. 



In Soft Cinema la clip video è usata 
solo come uno dei possibili tipi di 
rappresentazione fra altri, quali: 
animazioni 2D, scene 3D, diagrammi, 
testi animati, immagini fisse, ecc. 
L’accento viene quindi posto su un 
utilizzo ibrido delle varie tecniche. 
Soft Cinema utilizza inoltre il 
medesimo algoritmo per generare il 
layout dello schermo, la grafica di 
volumi cartacei, e il layout 3D delle 
installazioni, dimostrando così di voler 
articolare l’intero progetto secondo 
un’idea di brandscaping, in cui 
immagini, disegno grafico, 
architettura e design sono guidati da 
un unico sistema estetico. 


www.manovich.net/ 


io 
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Dare Un Volto Alla Rete 


Beatrice Ferrarlo 



Mappare internet è l’ambizioso 
tentativo di Yuval Shavitt, studioso 
israeliano dell’Università di Tel Aviv e 
ideatore del progetto DIMES, 
l’acronimo di Distributed Internet 
Measurement & Simulations. A sua 
volta parte del progetto Evergrown, 
un consorzio di ricerca di cui fanno 
parte 20 università sparse in tutto il 
mondo, DIMES ha l’obiettivo di 
mappare la Rete delle reti e 
ricostruirla graficamente. In una 
visione di lungo periodo, Evergrown e 
la serie di progetti a esso connessi 
come DIMES, eseguono analisi e 
misurazioni che riguardano il traffico, 
la topologia e la logica della rete, per 
poter meglio sfruttare le sue 
potenzialità nei prossimi 20 anni. 

È facile intuire infatti che nel 2025 
Internet sarà lo strumento 


fondamentale che medierà la 
comunicazione di grandi quantità di 
dati, imparagonabile a quella attuale 
già in continua crescita. Considerando 
l'espansione dei settore del business, 
dei consumi e dell’e-learning, la rete 
dovrà reggere un grande numero di 
accessi e garantire velocità nella 
trasmissione di file, che avranno 
contenuti di ogni tipo e di ogni “peso” 
(basti pensare alla lentezza della rete 
attuale nel download di diversi Cb, 
come accade per i video). Ecco perché 
conoscendo l’esatta topologia di 
Internet sarà più facile intervenire 
sulle criticità del sistema. Non solo. Si 
potranno automatizzare dei processi 
che per ora avvengono manualmente, 
ottenendo un notevole risparmio di 
risorse intellettuali che potrebbero 
essere destinate ad altri compiti. 
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DIMES sfrutta la filosofia del 
Distributed Computing: letteralmente 
calcolo distribuito. Questo metodo 
viene usato per svolgere misurazioni 
di aree molto estese, che richiedono 
l'esecuzione di calcoli troppo elevati 
perchè possano essere svolti da un 
solo computer. Si chiede così la 
collaborazione di più persone nel 
globo, perché mettano a disposizione 
le risorse dei propri elaboratori e il loro 
tempo e rendano in questo modo più 
veloce un’operazione che altrimenti 
impiegherebbe decenni. Già da tempo 
il SETI@home, il progetto scientifico di 
ricerca di intelligenze extraterrestri, 
sfrutta questa partecipazione 
distribuita per esplorare porzioni di 
universo. 

La procedura è simile anche con 
DIMES: si scarica un piccolo software, 
chiamato “agente”, che non usufruisce 
della CPU o della banda di rete, ma si 
limita a localizzare il computer nel 
cyberspazio. L’agente rileva la 
distanza tra i diversi computer che 
comunicano, cioè calcola da quanti 
nodi l’informazione passa e il tempo 
medio di percorrenza 

deM'informazione tra le macchine, il 
tutto consumando al massimo 1 Kb/s. 
DIMES assicura di non rilevare 
informazioni sull’host o dati personali, 
ma di limitarsi alle misurazioni 
topologiche. Crea inoltre delle mappe 
della rete dal nostro punto di vista 
attuale, individua i nodi principali che 
chiama Autonomous System (AS), 


cioè gli Internet Service Provider (ISP) 
o le grosse reti della nostra zona 
geografica, colora e raggruppa nei 
grafici l’affiliazione tra i nodi e 
promette in futuro dei report 
personalizzati sullo spazio virtuale che 
visitiamo. 



Al momento ci sono 2524 agenti in 73 
paesi sparsi per il mondo, per un 
totale di 48.591.721 collegamenti (di 
cui 913 in Italia) che sono stati 
mappati, anche se siamo ben lontani 
dall’ottenere una piantina reale di 
Internet nella sua interezza. 
Occorrerebbero infatti migliaia di 
agenti omogeneamente distribuiti su 
tutta la superficie terrestre, mentre ad 
esempio nell’area asiatica e africana ci 
sono ancora pochissimi contatti. 

Per chi volesse contribuire a creare la 
“cartina stradale” di Internet, 
l’installazione di DIMES richiede Java 
1.4 o versioni successive. Una volta 
scaricato il programma e lanciata 
l'esecuzione, l’agente viene installato 
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sull’hard disk e richiede la 
registrazione sul server perché la 
nostra posizione sia individuata. Unica 
pecca: per ora, si legge sul sito, DIMES 
è dispobile solo per sistemi operativi 
Windows. Chissà che non sia un invito 
agli sviluppatori UNIX a unirsi al 
progetto! 


www.netdimes.org/ 

www.evergrow.org/page.php?id=1 

http://setiathome.ssl.berkeley.edu/ 
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What The Hack! Hackers In Movimento 


Tatiana Bazzichelli 



Per chi ama smanettare con il 
computer, quest’estate si prospetta 
avvincente. Dopo quattro anni, torna 
in Olanda il celebre hacker camp 
nordeuropeo, punto di incontro fra la 
scena olandese e tedesca dell’hacking 
(e non solo), che ha molto da 
insegnare a tutti noi. 

What The Hack è previsto dal 28 al 31 
luglio 2005 a Liempde presso 
Boxtel/Den Bosch, in una vasta area 
verde nel sud dell'Olanda. Eventi 
come questo sono storici nella storia 
dell’hacking, si svolgono ogni quattro 
anni e mettono insieme menti da 
tutta Europa. I fondatori dell’evento 
sono gli “storici” hacker del magazine 
Hack-Tic , fondato nel 1993 e ancora in 
vita. Il primo hacker camp è stato 
organizzato nel lontano 1989, con il 
nome di “Featured thè Calactic Hacker 


Party”, nel 1993 è stata la volta di 
“Hacking at thè End of thè Universe”, 
seguito nel 1997 da “Hacking In 
Progress” e nel 2001 da “Hackers At 
Large” (per chi vuole documentarsi, 
consigliamo la Videozine Cyberpunk II 
edita dal gruppo Decoder-Shake, che 
racconta con parole e immagini 
l’evento “Hacking at thè End of thè 
Universe”). Fra gli organizzatori, 
segnaliamo Rop Gonggrijp, 
cofondatore del primo provider 
danese XS4ALL e caporedattore del 
magazine Hack-Tic. 



In questi 16 anni di storia, l’evento è 
stato un punto di riferimento per la 
Internet culture. Nel 1989, con la 
nascita di XS4ALL, fu introdotta per la 
prima volta in Europa la nozione di 
‘computer networking for thè people’, 
politica portata avanti anche 
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attraverso ‘De Digitale Stad\ il famoso 
Digital City project della città di 
Amsterdam. Eventi come questo 
hanno ispirato altri hackermeeting in 
Germania (basta pensare a quello del 
CCC), in USA e in molti altri paesi. 

What The Hack è un vasto camp per 
tutti coloro con la passione del mondo 
dei bits, che possono venire con la 
propria tenda o camper, mettere in 
rete il proprio pc e assistere ai tanti 
seminari-eventi che sono previsti per 
la tre giorni. Al momento il Cali for 
papers è chiuso, ma l'organizzazione è 
ancora aperta a proposte 
“ritardatane”. Basta collegarsi nel sito 
e compliare la form con le proprie 
generalità e proposta, oppure spedire 
una mail a speakenSDwhatthehack.org 



I temi principali sono Computer 
security, The politics surrounding thè 
net, Freedom of speech, Open Source 
software development e Lockpicking. 
Particolare attenzione quest’anno 


viene data all'uso di Internet in Africa 
e alla situazione della Corea del Nord, 
paese in cui l’uso delle nuove 
tecnologie crea pesanti 
problematiche sociali. 

L'organizzazione è comunque aperta a 
tutte le proposte che hanno a che fare 
con la filosofia dell’hacking, con 
approccio sia pratico che teorico. 

A differenza degli hackmeeting 
nostrani, qui si paga un biglietto e 
anche piuttosto caro (140 prima del 1 
giugno e 150 dopo quella data). Un 
prezzo così elevato è dovuto alle 
spese, che per questo genere di 
incotri in Olanda si prospettano 
elevate e per ottenere permessi e 
facilitazioni tecniche. Si garantiscono 
comunque connessione internet 24 
ore su 24 e ottimi standard tecnici per 
le presentazioni, più tre giorni di 
seminari e divertimento. Il biglietto 
può essere acquistato anche nel sito 
dell’evento. Pare ci siano al momento 
problemi per ottenere il permesso 
presso la cittadina di Boxtei e gli 
organizzatori hanno ricevuto 
un’ordinanza comunale che nega la 
possibilità di effettuare il camp, 
giudicandolo pericoloso per la quiete 
e sicurezza dei cittadini (!). Al 
momento è in atto un 
patteggiamento e gli organizzatori 
stanno spiegando la positività e 
importanza culturale di eventi come 
What The Hack. Si invita a leggere il 
comunicato e a diffondere negli 
organi stampa questo tentativo di 
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censura dettato da paure infondate. 



Ma l’estate non offre solo 
quest’esperienza. A fine giugno, 
ritorna l’annuale incontro della 
comunità hacker italiana, attraverso 
Hackmeeting 2005, che quest’anno è 
previsto a Napoli, al centro sociale 
Terra Terra. Incontri, dibattiti, 
sperimentazioni, scambi di idee e di 
conoscenze, divertimento e 
apprendimento collettivo sono le 
caratteristiche dei nostri 
hackmeeting, nati nel 1998. Come 
tradizione vuole, gli hackmeeting 
sono completamente gratuiti in 
accordo con lo spirito 
dell’autogestione e chiunque può 
presentare la propria proposta di 
seminario-dibattito attraverso la 
m a i I i n g I ist 

hackmeeting(cbinventati.org o il sito 
dell’evento, che è oggi in modalità 
wiki proprio per permettere la 
pubblicazione delle proprie idee in 
maniera aperta. 


Filo conduttore dell'Hackit 2005 sarà il 
tema della difesa della privacy, 
minacciata dall’utilizzo poco 
consapevole delle nuove tecnologie e 
da forti interessi economici ed 
istituzionali. La data prevista è il 17, 18 
e 19 giugno, spostata di recente di una 
settimana per dare abbastanza spazio 
alla questione del referendum sulla 
procreazione assisitita del 12-13 
giugno e per permettere a chi vive 
lontano da Napoli di dare il proprio 
voto e a chi è attivo politicamente al 
riguardo, di mobilitarsi con iniziative 
nel territorio. 

Radio TerraTerra 



A parere di pussybrain del collettivo 
bolognese sexyshock, che da sempre 
ha portato all’Interno 
dell’hackmeeting la tematica del 
rapporto fra donne e tecnologia “Una 
comunità’ che pone al centro del suo 
fare l’accessibilità non può sottrarsi, 
almeno a livello di discussione, di 
fronte a una legge che regolamenta 
l’accesso alle biotech secondo una 
morale cattolica - o le tecnologie sono 
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solo le macchine? Una comunità come 
l'hackit attraversata da tanti discorsi e 
immagini cyber positive non può 
lasciare in mano a Stato & Chiesa 
l'immaginario collettivo rispetto alle 
biotecnologie.... la costruzione 
deirimmaginario a cui i media stanno 
contribuendo è piena di suggestioni 
terroristiche/horror negative: 
clonazione - tecnologie contro madre 
natura - bambini cyborg, ecc. Ma 
allora tutte queste contaminazioni 
cyberfemmine erano tutta una truffa? 
Far sembrare le biotech tutte brutte e 
malefiche è un modo per lasciarle in 
mano a pochi, con brevetti e tutto il 
resto”. 

Per seguire il dibattito al momento 
ancora in corso, segnaliamo la lista 
hackmeeting e consigliamo visionare 
gli aggiornamenti nel sito dell'evento. 


Importante quindi che, insieme ai 
temi classici dell’hacking, venga 
messa in luce anche una tematica 
politica, dato che quest'ultima è 
sempre stata componente 
fondamentale dell’hacktivism italiano. 
Questo presenta infatti non solo un 
approccio tecnico, ma anche 
un'attitudine di pensiero, uno stile di 
vita consapevole e critico nei 
confronti della tecnologia...e non solo. 


www.whatthehack.org 

www.whatthehack.org/news 

www.ccc.de/ camp 

www.hackmeeting.org 

https://inventati.org/mailman/listinf 

o/hackmeeting 
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Gennaro Francione, Adramelek Vs Copyright 

Maria Molinari 


fiiviiii fintini 

HACKER 
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Gennaro Francione, anche noto in rete 
come Adramelek, è una personalità 
davvero eclettica, un uomo fuori dagli 
schemi sia come artista che come 
giudice. E’ fondatore del “Movimento 
Utopista Antiarte” e artefice di una 
sentenza anti-copyright che ha fatto 
molto discutere. Di recente ha 
pubblicato un libro dal titolo " Hacker. 
I Robin Hood del Cyberspazio " che 
ripercorre le origini e la storia, la 
filosofia umana e antipolitica degli 
hacker e che ha riscosso un certo 
successo negli ambienti hacktivisti. 

Un giudice anti-artista e anti- 
copyright, che è contro i “rizomi 
normativi” e le “alchimie codicillari” ed 
è a favore degli hacker non s’incontra 
tutti i giorni. Noi però abbiamo avuto 


l’onore e la fortuna di conoscerlo. Ci 
ha parlato di “cyberagonia del diritto 
d’autore” e di hackeraggio come di 
"una rivoluzione a favore dell'uomo”. 
Di Adramelek Luther Blissett scriveva: 
“La cosa che più meraviglia 
nell’ANTIARTE è che un giudice crei 
un movimento artistico...anzi 
antiartistico con connotati di 
rivoluzione estetica e sociale. Non si 
era mai vista una cosa del genere da 
queste parti...” (Cyberunderground ). 
In origine è il Francione artista a 
scoprirsi “anti”. Egli si rifiuta di 
utilizzare il nome “arte”, in quanto non 
appartiene più agli artisti ma al 
sistema produttivo culturale ufficiale. 
Quindi riformula il nomen ponendolo 
agli antipodi. Ma non solo. Ritiene che 
l’antiartista debba distruggere l’arte in 
infinite nuove forme. Innovare ed 
esplorare nuovi linguaggi, 
consapevole che attingerà comunque 
alle più alte fonti dell'estetica anche 
nell’elaborare la più elementare 
forma. Esiste, infatti, un ” serbatoio 
cosmico delle idee estetiche” dal 
quale tutti gli artisti attingono per 
creare. Nessuna creazione può dirsi, 
perciò, veramente originale o 
proprietà del singolo. 
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“Un decennio fa ci racconta 
Francione - fondai il Movimento 
Antiarte nel cui manifesto ( 
www.antiarte.it/newpage3.htm), al 
punto 7, affermavo che l'Autore, in 
quanto portavoce di cronache 
artistiche narrategli dal Mondo, aveva 
non più la proprietà dell'opera, ma il 
mero possesso (detentio) delle forme 
artistiche da lui create, delle quali, 
invece, era proprietaria 
l’Umanità Questo principio fu ripreso 
dalla DUDDA (Dichiarazione 
Universale dei Diritti dell'Arte) da me 
ideata e firmata, l’il novembre 2002, 
al Museo del Cinema di Roma da una 
serie di artisti, intellettuali, giuristi etc. 
neN'ambito di un sit-in per salvare 
quel museo dall’azione di aggressivi 
gruppi commerciali. All'art. 6 la 
DUDDA recita: “All’autore dell’opera è 
riconosciuto il diritto morale d'autore 
e il mero possesso a nome altrui delle 
forme artistiche, con un ridotto diritto 


di sfruttamento commerciale, senza 
che chicchessia possa vantare alcuna 
proprietà assoluta sul prodotto 
artistico”. Oggi, a fronte della 
“cyberagonia del diritto d’autore”, più 
che mai viene in luce quel progetto 
antiartistico di riduzione della 
proprietà intellettuale a mera 
“detentio” in nome dell’Umanità, con 
mantenimento limitato del diritto 
morale d'autore ma suo drastico 
ridimensionamento a livello di 
sfruttamento commerciale”. 

Antiarte riconosce all’artista la 
paternità parziale dell'opera, ma per 
debellare il diritto d’autore è 
necessario che egli si liberi della forza 
economica delle proprie opere, 
perché è proprio su questo valore che 
il sistema copyright fonda e consolida 
il proprio dominio. “Il primato dell’arte 
e della cultura sull’economia si legge 
ancora nella DUDDA - rende la tutela 
del diritto all’arte e al sapere 
dell’uomo prioritaria di fronte ad ogni 
altro interesse materiale ed 
economico”. Gli antiartisti 
concretizzano questo principio 
distinguendo l'arte come “contenuto” 
dall’arte come “confezione”. Il 
contenuto può essere diffuso 
liberamente e gratuitamente; la 
confezione può essere venduta ma ad 
un prezzo onesto ed accessibile.* 
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La rivoluzione per cui Francione 
attualmente sta combattendo è quella 
per l’affermazione del Sapere 
sull'Economia come diritto primario e 
ineliminabile deM’Umanità, per la 
realizzazione “di un'autentica 
rotazione universale dei beni materiali 
e delle risorse spirituali, in pratica per 
“Un mondo sferico”, il Tutto distribuito 
fra Tutti. Arte e pane e oro e impresa” 
(Cyberunderground). L'artista sembra 
più motivato del giudice. Ma il giudice 
fornisce all'artista gli strumenti legali 
per combattere il copyright. Il 15 
febbraio 2001 (erano i tempi di 
Napster), assolve, ad esempio, quattro 
extracomunitari accusati di avere 
violato il copyright vendendo 
compact disk contraffatti. La sentenza 
gli procura un’interrogazione 
parlamentare dalla quale però il CSM 
lo proscioglie “riaffermando la piena 
libertà e indipendenza dei giudici, 
sottoposti per Costituzione solo alla 
legge e non ai ministri”. 

“Nella sostanza ci spiega - si trattava 


di un verdetto che aveva messo fuori 
quattro poveri diavoli, i quali per 
campare erano costretti a compiere 
un’attività ai limiti del lecito, compiuta 
da chi non aveva altri mezzi di 
sussistenza alimentare, condizione 
che, nel vistoso fenomeno 
deM’immigrazione, è fatto notorio. Mi 
richiamavo allo ” stato di necessità ” 
(art. 54 c.p.p) che è legge, alla pari 
delle norme create per reprimere 
penalmente le violazioni del diritto 
d’autore. Più in generale la sentenza 
avanzava l’ipotesi che la Legge del 
copyright sui compact disk era ed è 
inattuale e addirittura 
incostituzionale, richiamandosi ad 
esempio “il principio deM'arte e la 
scienza libere (art. 33 della Cost.) e, 
quindi, usufruibili da tutti, cosa non 
assicurata dalle attuali oligarchie 
produttive d'arte che impongono 
prezzi alti, contrari a un’economia 
umanistica, con economia anzi 
diseducativa per i giovani spesso privi 
del denaro necessario per acquistare i 
loro prodotti preferiti e spinti, quindi, 
a ricorrere in rete e fuori a forme 
diffuse di ” pirateria riequilibratrice”. 
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Il giudice è assolutamente 
consapevole di essere animato da uno 
spirito di giustizia che difficilmente 
può realizzarsi nelle aule dei tribunali. 
“E allora Francione leva la toga, si 
arma di tastiera e se ne viene su 
Internet...” ( Cyberunderground ). In 
rete aspetta che il messaggio di 
Antiarte dilaghi e intanto scopre gli 
hacker. “Dopo ci sarà l’invasione nel 
mondo esterno”, dice, ossia nello 
spazio fuori dalla rete o ” ulespazio ” 
(dal greco ulè, cioè materia), un 
termine che ha coniato lui stesso. 

L'”ulespazio” si pone come terreno di 
conquista pacifica e invasione da 
parte del cyberspazio. Ce lo 
dimostrano proprio gli hacker che “da 
un lato difendono l’anarchia gioiosa, 
goliardica e creativa del web, dall’altra 
gettano i semi di azioni a favore 
deH’Uomo da sviluppare non solo nella 
rete ma anche nel mondo esterno”. 
Francione è convinto che i diritti per i 
quali lottano le avanguardie hacker 
“fonderanno le Costituzioni mondiali 
deN’immediato futuro, quando ad 
esempio la cybertecnologia espansa al 
massimo grado porterà al tracollo del 
copyright”. Questa è una delle ragioni 
per cui il diritto alla cooperazione, 
all’accesso, all’espressione, 
aM’informazione, alla libertà di copia, 
alla privacy e all’anonimato vengono 
ampiamente esaminati in ” Hacker. I 
Robin Hood del Cyberspazio “. Qui per 


la prima volta, appare anche la 
DUDDA tra i manifesti storici degli 
hacker e si parla di ” legittima difesa 
cultural-economica degli hacker “, il 
cui significato non è molto dissimile 
da quello di “pirateria riequilibratrice” 
menzionata a proposito della 
sentenza anti-copyright. 



“La legittima difesa è anch’essa 
codificata dal nostro ordinamento 
giuridico (art. 52 cod. pen.) sostiene 
Francione -, come diritto naturale di 
difendersi e contrattaccare, quando 
un diritto proprio o altrui si trovi 
sottoposto al pericolo attuale di 
un’offesa ingiusta, sempre che la 
difesa sia proporzionata all’offesa. Per 
lo più la legittima difesa viene intesa 
in senso fisico Ma vi sono anche diritti 
immateriali che possono essere 
attaccati, come il diritto che io ritengo 
primario all’arte e alla cultura, che 
servono all’elevazione spirituale della 
società e, quindi, vanno garantiti al 
massimo grado, dovendo essere 
venduti i beni relativi a bassissimo 
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prezzo se non dati gratuitamente al 
popolo. Cito la sentenza 
anticopyright: “L’azione degli oligopoli 
produttivi appare in contrasto con 
l’art. 41 della Cost. secondo cui 
l’iniziativa economica privata libera 
“non può svolgersi in contrasto con 
l’utilità sociale o in modo da recare 
danno alla sicurezza, alla libertà, alla 
dignità umana”. Solo un’arte a portata 
di tasca di tutti i cittadini e soprattutto 
dei giovani può essere a livello 
produttivo umanitaria e sociale come 
richiesto dalla Costituzione”. 

Per Francione gli hacker sono dei 


Robin Hood, un appellativo che egli 
attribuisce anche a tutti quei giovani 
magistrati attratti dalle nuove 
tecnologie internettiane e proiettati 
verso il futuro. Infatti, “quando gli 
hacker portano avanti la filosofia del 
futuro per una democratizzazione 
reale del mondo essi svolgono lo 
stesso ruolo dei giudici avanguardisti, 
i quali non si limitano ad applicare la 
legge ma a interpretarla 
evolutivamente”. E se quei giudici 
sono un po’ Robin Hood forse sono 
anche un po’ hacker e comunque a noi 
sembra che in cuor suo così si senta il 
giudice Gennaro Francione.** 
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* Francione è il primo a sacrificarsi 
perdendo i diritti d'autore tradizionali 
su tante opere che ha scritto, circa 160 
di cui 55 commedie, 15 romanzi e 90 
saggi. 

** Su www.antiarte.it potrete saperne 
molto di più su Gennaro Francione, i 
suoi progetti e le sue rivoluzioni 
future. Per quanto riguarda invece i 
concetti da lui espressi in questo 
articolo sono stati tratti da un 
intervista che egli ci ha gentilmente 
concesso e che è consultabile, per chi 


fosse interessato, sul/irt^/tG/3-facker 
KabtmMeod del cyberspazio ( 

www.dvara.net/hk/hk-writes/intervis 
ta_francione.asp ). 

Cyberunderground 

Fonti 

- Maria Molinari, 

, Hacker Kulture 
(www.dvara.net/hk/hk- 
writes/intervista_francione.asp) 

- Gennaro Francione, ” 

“, Edizioni 

Lupetti, Milano 2004 

- Luther Blissett (a cura di), ” 

“, Edizioni Simone, 

Napoli 2001 


www.antiarte.it 


www.antiarte.it/duddal.htm 


Francione 


Intervista a Gennaro 
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The Screaming Enhancer 

Valentina Tanni 



L’anchorman televisivo Howard Beai, 
interpretato magistralmente 
dall'attore Peter Finch in “Network” 
(film del 1976 uscito in Italia con il 
titolo “Quinto Potere”), raccomandava 
ai suoi spettatori, annunciando in 
diretta il suo suicidio, di spegnere la 
tv. E di ribellarsi ad uno stato di cose 
inaccettabile, ad una società sempre 
più inumana, ad un capitalismo 
aggressivo e senza scrupoli. Secondo 
Beai, la dimostrazione del proprio 
dissenso sarebbe dovuta avvenire 
prima di tutto urlando: “Voglio che vi 
alziate ora dalle vostre sedie. Voglio 
che vi alziate, andiate alia finestra, la 
apriate, mettiate fuori la testa e 
gridiate: sono incazzato nero, e non 
accetterò più tutto questo!”. 

L'urlo, la reazione scomposta, la 
pazzia generata da una rabbia 


incontenibile sono azioni che 
sfuggono al controllo sociale, alle 
regole dell'educazione e della buona 
convivenza. Configurandosi come una 
disobbedienza e un atto liberatorio ad 
un tempo. Oggi, a trent’anni di 
distanza, l’esigenza di farsi sentire è 
probabilmente ancora più forte, in 
tempi di trionfo deN’omologazione e 
in una comunità, quella occidentale, 
decisamente non avvezza 
all'espressione del dissenso. Lo stress, 
la rabbia, le aggressioni verbali sono 
demonizzate e diventano oggetto di 
studi psicologici e spocchiosi 
manualetti fai da te. Abbonda la 
letteratura sulle tecniche di gestione 
della rabbia: anger management , la 
chiamano. Quello che conta, infatti, 
nel regno dell’apparenza, è rimanere 
impassibili, ostentando un reale o 
simulato- equilibrio interiore. 
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L’artista americana Amy Alexander , 
già nota per progetti ad alto tasso 
ironico, propone di rispolverare I’ urlo 
come pratica quotidiana, come 
strumento di protesta e come gesto 
liberatorio. E mette a punto un 
software che aiuta a strillare meglio e 
di più (Scream The Screaming 
Enhancer), coinvolgendo anche 
l’interfaccia del vostro computer. 

Una volta installato, il programma se 
ne starà buono da una parte, 
segnalato solo dalla presenza di una 
piccola icona (una stilizzazione grafica 
deM’urlo di Munch) sulla barra di 
notifica. Ma non appena lancerete un 
urlo, magari di fronte all’ennesima 
notizia di cronaca o di economia non 
proprio confortante, Scream entrerà 
in azione, facendo traballare tutta 
l’interfaccia di Windows, che tremerà 
empaticamente al ritmo del vostro 
grido. E l'effetto sarà diverso a 
secondo del tipo di strillo: stressato, 
arrabiato, inquieto, continuo o 
singhiozzante. 



Amy Alexander, a differenza di Beai, 
non vi chiede tuttavia di spegnere il 
computer, tutt’altro. L’elaboratore 
viene messo a disposizione come 
trainer , coinvolto nelle frustrazioni 
umane, trasformato in uno strumento 
amico. Una tecnologia empatica, che 
sembra “sentire” il disagio umano e 
reagire ad esso. Quando non avrete 
più voce, il software potrà essere 
utilizzato come un bizzarro 
visualizzatore per la musica, dandogli 
in pasto i suoni della vostra playlist. 
Quello che conta è spargere il meme, 
coltivando la desueta, barbara, arte 
dell’urlo. 


http://scream.deprogramming.us 

http://plagiarist.org 
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Questione Di Sguardi 

Domenico Quaranta 



Nella tradizione occidentale, lo 
specchio è sempre stato il gemello 
perverso della pittura. Artefice di una 
mimesi perfetta, ma anche abile 
traditore della realtà, lo specchio è di 
volta in volta strumento al servizio 
deM’artista (da quello con cui 
Brunelleschi inventa la prospettiva a 
quello plumbeo di cui si servivano i 
paesaggisti dell'Ottocento); 
dispositivo per dipingere autoritratti, 
per generare illusioni e mostrarci 
quello che la realtà del quadro esclude 
(dai Coniugi Arnolfini a Las Meninas); 
replica del reale e apertura su altri 
mondi. 

Come e più del quadro, lo specchio è 
verità e menzogna, simbolo perfetto 
della volontà dell’arte di renderci 
presenti a noi stessi: e come tale è 
sempre presente alla fantasia degli 


artisti, dal Narciso di Caravaggio al 
ritratto di Dorian Cray, fino alle 
installazioni a circuito chiuso di Dan 
Graham, al Buddah che si contempla 
in video di Paik, al Giovane che guarda 
Lorenzo Lotto di Paolini. 
Programmatore e artista, il trentenne 
Daniel Shìffman non lavora con la 
pittura, ma con il software: eppure, 
non c’è dubbio che la pittura rimanga 
il referente privilegiato di un’indagine 
di grande rigore sui temi eterni della 
rappresentazione, del punto di vista e 
dello sguardo. Un’indagine che non 
poteva evitare la possibile 
assimilazione dello schermo al quadro 
e allo specchio, affrontata da Shiffman 
con la consapevolezza che il processo 
di digitalizzazione deN’immagine, e 
l’intervento mediatore del software, 
non possono che tradire la realtà nel 
momento stesso in cui ce la 
ripropongono nella maniera 
apparentemente più fedele. 
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Tra il 2002 e il 2004, Shiffman ha 
realizzato una serie di lavori che si 
interfacciano con l’utente attraverso 
degli schermi rettangolari, non troppo 
grandi e appesi all'altezza dello 
sguardo, con una piccola telecamera 
fissata alla cornice. Ognuno di essi 
manipola, in modo diverso, 
l'immagine live registrata dalla 
telecamera, e ne mostra i risultato in 
tempo reale. Così, in Swarm (2002), 
egli crea un algoritmo che traduce i 
movimenti dello spettatore in una 
sorta di pittura vorticosa che simula 
l'action painting, un impressionismo 
filamentoso e dinamico che sarebbe 
piaciuto a Boldini; diversamente, 
Mosaic (2003) la frammenta in una 
serie di celle multicolori, con uno 
sguardo alle tessere del mosaico e un 
altro alla grana dei pixel, mentre in 
Shatter (2003) il flusso di immagini 
viene disintegrato in una miriade di 
piccole piramidi, le cui sfaccettature 
sono colorate con un particolare 
colore della scala RGB. 

Se il programmatore omaggia 
(dichiaratamente) il Karl Sims di 
Particle Dreams, l'artista sembra 
essersi ricordato dell'arte optical: ma i 
due approcci si fondono 
completamente nella ricerca di 
Shiffman, come dimostra la 
definizione di “Procedural Painting” 
che dà il titolo a un corso da lui tenuto 
alla New York University, e che 


funziona per buona parte della sua 
opera. Anche quando, anziché giocare 
con i vizi di forma della pittura, 
conferisce al mondo al di là dello 
specchio regole sue proprie, 
proponendo, in Reactive (2003), 
un'interfaccia i cui pixel reagiscono, 
ciascuno per conto suo, ai movimenti 
dello spettatore, togliendo 
all’immagine riflessa ogni 
riconoscibilità. O quando sposta la sua 
attenzione sugli studi di movimento di 
Eadweard Muybridge, esplodendo lo 
schermo in una successione di 1024 
frame che registrano gli stessi 
movimenti riproponendoli in 
successione, anziché sintetizzati in 
un’unica immagine (Timeframe , 
2004). 



Del resto, anche quando esce da 
questa logica il lavoro di Shiffman 
rimane sempre, fondamentalmente, 
una questione di sguardi. Il kino-glaz 
di Vertov ci ha insegnato a attribuire a 
una telecamera uno sguardo obiettivo 
e impersonale; Yellow (2003), una 
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installazione pubblica in cui una 
telecamera riprende il flusso del 
traffico newyorkese, ci insegna che 
non c’è niente di più falso: basta un 
piccolo algoritmo perché il suo occhio 
diventi sensibile a un solo colore, il 
giallo dei taxi, trascurando 
sistematicamente il resto. 

Meno strano è constatare la 
soggettività dello sguardo che noi 
gettiamo sul mondo. World View 
(2002) è solo formalmente un lavoro 
anomalo nella produzione di Shiffman. 
Il suo compito è rendere visibile la 
visione distorta che ognuno di noi, 
sulla base dei limiti della propria 
esperienza personale, ha del mondo 
che lo circonda. Il progetto, che trova 


il suo limite nell’escludere 
l’importanza che un luogo di cui non 
abbiamo esperienza diretta acquista 
attraverso la rappresentazione che ne 
danno i media cosa che fa 
egregiamente Infowarmation dei 
nostrani K-Hello trae la sua 
suggestione dal riferimento alle 
vecchie mappe del mondo, deformate 
dall’ignoranza e dalle convenzioni. Del 
resto, Limits of Landscape (2003) 
spiega che è tutta questione di scale e 
di prospettive; e che alla scala del 
corpo, quella che tutti condividiamo, 
ci sfugge tutta una serie di 
trasformazioni, macroscopiche o 
microscopiche, che diventano 
evidenti se solo adottiamo un altro 
sguardo, e una nuova prospettiva . 
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Da questa indagine sull’infedeltà dello 
sguardo non sfugge nemmeno Live 
City, una recente applet java 
esperibile online che propone, filtrate 
da una griglia di pixel, immagini live 
riprese dalle telecamere che 
sorvegliano il traffico di New York. 
Ogni pixel interagisce localmente con 
quelli a lui prossimi, per cui 
l'immagine evolve costantemente. 


secondo il ritmo di vita della città. Lo 
spettatore può restare passivo o 
intervenire, vivacizzando la veduta 
con i colori dei neon di Time Square. 
Ancora una volta, Shiffman ci rivela 
che la fedeltà al reale, ai tempi del 
digitale, è solo nella mente di chi 
guarda; e che, essendo l’immagine 
che vediamo il risultato di un flusso di 
informazioni, basta contaminarlo con 
un altro flusso per passare dalla realtà 
di una ripresa video all’irrealtà di una 
visione palpitante e mutevole. 


www.wooloo.org/new/featured/shiff 

man/ 

www.shiffman.net/ 

www.k-hello.org/infowarmation/itind 

ex.htm 


30 



The Spacebar Technology 

Fabio Franchino 



Occorrerebbe molto più tempo e 
spazio per descrivere meritatamente 
ciascuno degli interventi del OFFF 
Festival di quest’anno tenutosi a 
Barcellona lo scorso 12-13-14 Maggio. 
Ritengo altresì molto importante 
concentrersi su un’interessantissima 
idea esposta da Joshua Davis e il 
giorno dopo estesa nel concetto da 
Branden 3 Hall, due tra i più 
importanti grafici del mondo che 
avolte si incontrano sotto il nome di 
Department of Notation. 

Davis non delude in fatto di carisma e 
capacità di intrattenere il pubblico, 
dove ironia, intuizioni geniali e uno 
spirito cabarettistico si miscelano 
come in un buon cocktail da aperitivo. 


L’idea di base della teoria e del 
progetto esposto dai due 
grafici/artisti è: creare un sistema 
generativo per produrre artworks per 
fini commerciali. Spacebar 
Technology è il risultato della teoria, la 
tecnologia della barra spaziatrice, 
ovvero un sistema per cui ad ogni 
pressione otteniamo un risultato, nel 
tempo infinitesimo di un click, che ci 
consente di ripetere l’operazione se il 
risultato ottenuto non ci piace. Ed è 
qui l’intuizione: creare un sistema di 
composizione generativa, inserire gli 
elementi personalizzati di un dato 
cliente, premere la barra più volte. 

Il processo è piuttosto semplice 
poiché trattasi di un applicativo Flash 
che genera una composizione 
utilizzando una serie di oggetti 
precostituiti, duplicandoli, 
disponendoli e dimensionandoli in 
modo casuale. Inoltre è possibile 
intervenire sui colori definendo una 
palette e ancora manualmente sui 
singoli oggetti generati, per evitare 
meno interventi possibili una volta 
esportato il lavoro in formato 
stampabile. 
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GeneticAesthetic basa invece la 
propria ‘intelligenza’ sulla possibilità di 
definire a priori delle regole di 
generazione molto simili alle regole 
genetiche, per cui gli oggetti verranno 
trattati come organismi soggetti alle 
regole evolutive e qui mi fermo 
poiché non è stato possibile saggiare 
le potenzialità estetiche di questo 
metodo sulla base degli esempi 
visionati. 


Il simposio di Hall inizia proprio dove 
Davis aveva concluso, ovvero dalla 
definizione di “Spacebar Technology”, 
ma invertendone la forma sintattica e 
ponendo una domanda: come 
migliorare questa tecnologia poiché 
solo una piccola percentuale dei 
risultati sono buoni e soprattutto 
come convogliare in qualche modo il 
risultato evitando così di affidarsi 
totalmente al caso? 

Hall ci espone Nuturenet e 
GeneticAesthetic, due tools basati su 
teorie di intelligenza artificiale. 
“Naturenet” si basa sulla possibilità di 
assegnare ad ogni risultato una 
percentuale di bellezza, in pratica un 
voto. Dopo un periodo di 
apprendimento l'applicazione sarà in 
grado di decidere autonomamente i 
potenziali risultati migliori, scartando 
tutti gli altri. Non è stato chiarito 
tecnicamente come il software 
cataloga i parametri e in che modo li 
interpreta, ma sembra che il sistema 
funzioni efficacemente. 


I due programmi possono inoltre 
lavorare in tandem per ottenere un 
ulteriore rifinitura del risultato. 



A differenza della conferenza di Davis, 
il discorso di Hall è risultata un po’ 
annebbiato in termini di esempi 
esplicativi (nonché aggravata dalla 
minore capacità teatrale di Hall), 
probabilmente a causa dello stato di 
sviluppo degli applicativ stessi. 
Tuttavia rimane attraente e 
interessante questo nuovo approccio 
(forse d’obbligo) alle metodologie 
procedurali; quindi non solo 
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sperimentazione pura, bensì utilizzo di 
tecnologie sperimentali in ambito 
produttivo. Se vogliamo, quello che 
non è riuscito a fare, e che forse 
avrebbe voluto, Autoillustrator di 
Adrian Ward. 


www.praystation.com 

www.deptofnotation.com 
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Il Videoclip Incontra Tarkovskij 

Monica Ponzini 



Nel film sperimentale S*CKMYP del 
regista belga Kurt D’Haeseleer 
(Anderlecht, 1974), le immagini 
ridefiniscono il mondo come lo 
conosciamo, trasformandolo in una 
lunga carrellata di visioni digitali. In un 
flusso ininterrotto di pensieri e parole, 
ogni fotogramma subisce una 
manipolazione: il supposto 

naturalismo del cinema viene minato 
alla base, facendo attraversare allo 
spettatore un sogno lungo un film. 

Partendo da un girato che talvolta 
ricorda l’impostazione freddamente 
naturalistica delle installazioni di 
Aernout Mik, S*CKMYP si dipana e si 
sgretola in una costante 
manomissione del reale, che va dal 
semplice ralenti alla trasfigurazione 
più profonda, dove i corpi subiscono 
mutazioni, si tendono e distorcono 


sotto l’effetto di “moti ondosi”, 
frazionamenti e moltiplicazioni, che 
riportano da una parte alla pittura di 
Vincent Van Cogh o di Francis Bacon e 
creano dall’altra un nuovo universo 
immaginifico. Il fattore sonoro 
amplifica il senso di straniamento: il 
testo del poeta belga Peter Verhelst, 
che fa da sottofondo a tutto il film, è 
scandito in maniera quasi ipnotica e 
sottolineato dal commento musicale 
di Kòhn, che, alla stregua di un canale 
radio dalla sintonia disturbata, sottrae 
alle immagini qualsiasi riferimento 
naturale e le pone sul piano di uno 
stato di costante allucinazione. 



Il rapporto spazio-tempo-narrazione è 
dunque inesorabilmente alterato, in 
una poetica che parte da una base 
reale e nota allo spettatore 
(l’immagine filmata), per soffermarsi 
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sulle infinite possibilità dell’elemento 
digitale, dove la “realtà” è solo un 
trampolino di lancio per le 
applicazioni più disparate. La 
mancanza di una linea narrativa forte 
permette inoltre la fruizione del 
filmato non solo come proiezione 
continua, ma anche come 
installazione: così è stata presentata 
infatti al World Wide Video Festival 
dell'anno scorso (prima che una miope 
gestione dei fondi pubblici in Olanda 
cancellasse la programmazione di 
quest’anno ), permettendo al pubblico 
di muoversi da uno spezzone all'altro 
e di costruire ognuno la propria 
“versione” sempre diversa. 

D'Haeseleer ha prodotto il suo film 
con la casa di produzione 
indipendente belga Filmfabriek (che si 
definisce più come un colletivo che 
come un progetto commerciale), 
specializzata in multimedia, e ha 
continuato sulla linea deN'”estremismo 
digitale” con il suo ultimo 
cortometraggio Fossilization , 
presentato all' International Film 
Festival di Rotterdam assieme a 
S*CKMYP. 



Con film sperimentali come questo 
sembra farsi strada, fra i molti sviluppi 
della videoarte, una tendenza solo 
apparentemente paradossale, data la 
sua natura fondamentalmente ibrida: 
da una parte le modalità ormai 
acquisite tipiche del digitale e della 
videoinstallazione, che frantumano 
qualsiasi pretesa di realismo 
attraverso l’alterazione visiva, lo 
straniamento sonoro, la mancanza di 
trama, la fruizione mobile in uno 
spazio tridimensionale; dall’altra un 
riavvicinamento alla cinematografia 
più canonica con un filmato di lungo 
respiro che mantiene una serie di 
suggestioni narrative e che può essere 
comunque visionato su un solo, unico 
schermo. 

Kurt D’Haeseleer è infine parte attiva 
della label di musica sperimentale e 
DVD d’autore (K-RAA_K)3 di cui 
avevamo avuto modo di parlare sul 
numero 1 di Digimah di Febbraio, 
scritto da Simone Bertuzzi di 
Risonanza Magnetica. Il suo lavoro 
S*CKMYP è proprio edito dalla 
suddetta label, Kohn che ne ha curato 
la colonna sonora è artista 
dell'etichetta e lo stesso Kurt è 
coinvolto nelle attività e nei concerti 
live della (K_RAA_K)3 fornendo il 
proprio onirico contriuto visivo. 
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www.kraak.net 


www.filmfabriek.com 

www.wwvf.nl 


www.filmfestivalrotterdam.com 
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Dell'estetica Del Processo 


Roberto Paci Dalo 
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Italia anno zero di Giardini Pensili è 
stato inaugurato con successo a 
Budapest nell’ottobre 2004; si tratta di 
un “concerto scenico” (e diventato 
anche opera radiofonica) che 
prevedeva sul palco 

contemporaneamente un film con 
immagini del Ventennio, una lettura di 
poesie da Pasolini Gramsci e Leopardi, 
il concerto musicale vero e proprio e 
altre immagini video che come 
emulsioni fotografiche sulla lastra, si 
andavano a depositare suM’apparato 
scenografico fatto di tulle. 

Un processo à rebours quello che ci 
regala Roberto Paci Dalò in questo 
testo che altro non è che un risalire 
alla domanda originaria dell’artista 
rispetto aM’opera creata. Trovata 
l’icona, Mussolini, come trattarla? 


Guardandola in controluce, nella 
trama profonda, quasi chimica dei 
materiali filmati per svelare qualcosa 
della retorica del regime. Come 
Gianikian e Ricci Lucchi, Paci Dalò 
cerca di “rifotografare la storia”, 
isolare e rallentare particolari di 
un’immagine come al microscopio. 
Anche la sonorità non sfugge a questa 
analisi spettroscopica. Ma il lavoro 
continua oltre la vita dello spettacolo, 
ispirato da incontri personali, visioni di 
film, sensazioni, atmosfere nordiche, 
sovietiche. Un cd musicale. Una nuova 
performance con video live. Un film. 
Un’installazione. Trasmigrando o 
dislocando materiali, reinventando 
senza soluzione di continuità, il segno 
artistico mantendo però intatta l'idea 
drammaturgica. 

Digicult ha illustrato aM’interno della 
Issue#02-Marzo05 il progetto Giardini 
Pensili con l’articolo scrito da Massimo 
Schiavoni. Proprio per questo motivo 
riteniamo doveroso, oltre che 
assolutamente interessante, riportare 
dalla viva voce di Roberto Paci Dalò la 
partogenesi di questo progetto, la sua 
storia progettuale, che diventa quindi 
essa stessa soggetto di un estetica 
creativa sincera e in costante 
mutamento. 
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Italia anno zero / riflessioni a 
(pro)seguire - appunti di Roberto Paci 
Dalò, Maggio 2005 

La prima presentazione di Italia anno 
zero è dell’ottobre 2004 a Budapest. 
Lo spettacolo è stato interamente 
pensato e realizzato insieme alla 
compositrice Olga Neuwirth 
(collaboratrice tra l’altro della scrittrice 
Elfriede Jelinek incontrata nella sede 
del partito comunista austrico dove 
entrambe militavano). 

Penso ora a relativa distanza a 
quello che è stato, ai materiali, alla 
genesi del lavoro. 

Durante la preparazione di questo 
lavoro, ho passato la maggior parte 
del 2004 a visionare moltissimi 
materiali di repertorio. In particolare 
filmati del’istituto Luce, cinegiornali 
con un unico ovvio e ricorrente 
protagonista: Mussolini. Ore e ore di 
materiali guardati insieme al 
montatore Pietro Lassandro per capire 
come affrontare tutto questo in 


maniera non “decorativa”. È così che, 
poco a poco, ho voluto entrare nella 
testa di Mussolini. L’ho fatto 
attraverso la voce. Campionando da 
discorsi e dichiarazioni per scavare nel 
suono. Ampliando le frequenze fino a 
incontrare inquietanti aree acustiche 
in grado di farmi perdere il filo. Volevo 
entrare nella sua testa prima ancora 
che nelle sue parole. Lo spettro della 
voce è stato il luogo di accesso al 
cervello di un intero popolo*. 






Ho poi iniziato a lavorare sempre 
attraverso il digitale sul suo volto e i 
suoi gesti. Anche qui agendo sulla 
dilatazione, sul tempo. Isolando un 
particolare del volto e, rallentandolo, 
trasformandolo in una maschera di 
cera in movimento. Una colata di cera 
raccolta in stereotipate posture. 
Maschere inquietanti. 

Fino ad avere queste immagini 
proiettate su grande formato su uno 
schermo invisibile posto di fronte agli 
interpreti. Così da collocarli dentro al 
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film. Dentro a questa maschera di cera 
molle. La voce, il volto sono 
microcosmo di un intero momento 
storico. Momento che non è altro che 
la formalizzazione a tutti i livelli della 
società di un innato fascismo italico. 
Un fascismo che esiste ben prima del 
Ventennio. 

Un fascismo sottile e pervasivo che 
non tramonterà mai nella società 
italiana. 



con ciò che questi concetti 
designavano e chi continua 
acriticamente a servirsene non sa 
letteralmente di che cosa stanno 
parlando”.** 

Sono a casa a Berlino nel febbraio 
1994. È in corso il festival del cinema. 
Grande sala semivuota nel pomeriggio 
assisto a un film di un autore mai 
sentito nominare prima. In 
dormiveglia per tutto il film. Film buio, 
fatto di ombre in un bianco e nero 
contrastato. Ricordo a malapena 
qualcosa che ha che fare con 
Dostojevskij. Poi questo film rimane, 
permane, indelebile nei miei pensieri 
ininterrottamente per anni fino ad 
oggi. Sottile penetra nella mia testa 
come un virus. 


Dice Agamben: “Davanti ai nostri 
occhi sta per compiersi ovunque la 
‘grande trasformazione» che spinge 
uno dopo l'altro I regni della terra 
(repubbliche e monarchie, tirannie e 
democrazie, federazioni e Stati 
nazionali) verso lo Stato spettacolare 
integrato (Debord) e il ‘capital- 
parlamentarismo» (Badiou), che 
costituisce lo stadio estremo della 
forma-Stato ( ) così i termini sovranità, 
diritto, nazione, popolo, democrazia e 
volontà generale coprono ormai una 
realtà che non ha più nulla a che fare 


Così i 77 minuti di Tichie stranicy 
(Pagine sommesse) conosciuto al 
pubblico occidentale con il titolo 
Whispering Pages. È così che ho 
incontrato Aleksandr Sokurov che da 
allora è fondamentale per il mio 
lavoro. 
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Dicembre 2003. San Pietroburgo. 
Appuntamento mancato con Sokurov 
è appena partito per una località 
isolata e non si riesce a rintracciarlo 
ma mi ritrovo in una stanzetta vicino 
all’Ermitage nel cuore della notte a 
parlare con il compositore Sergej 
Evtusenko autore delle musiche di 
Russkij kovceg (Arca russa). Evtusenko 
mi racconta delle genesi di Arca russa 
e dei fuochi accesi nel cortile 
dell’Ermitage per non far congelare i 
cavalli. E mi racconta molte altre cose 
di quelle giornate di emozione 
profonda quale solo la Russia può 
esprimere in questo modo e con 
questa intensità. 

Le elegie di Aleksandr Nikolaevic’ 
hanno già nei titoli inscritti i sensi. Non 
si possono non ascoltare in russo 
come una cantilena sospesa. Elegija iz 
Rossii (Etjudy dlia sna) Elegia dalla 
Russia (Studi per un sogno), 
Moskovskaja elegija (Elegia 
moscovita), Peterburgskaja elegija 
(Elegia pietroburghese), Sovetskaja 
elegija (Elegia sovietica), Vostocnaja 
elegjia (Elegia orientale)... 

“Voglio dire che ciò che è molto 
importante per Elegia, per le nostre 
Elegie, è il fatto che queste mie opere 
non hanno un carattere intimo, non 
c’è nulla di nascosto. Dietro un’elegia 
poetica c’è sempre un motivo segreto, 
personale, da cui scaturisce la 


composizione poetica. Nel mio caso 
invece elegia è qualcosa che non 
riguarda me, ma tutti. E una de- 
intimizzazione del genere, della 
espressione artistica, perché di solito 
l’evoluzione artistica va in direzione 
dell’intrusione nel campo dell’intimo. 
E questo è particolarmente tipico del 
cinema e della cultura europei, dove 
questaq invasione del privato ha una 
finalità pubblica, quella di mostrare a 
tutti ciò che prima non si mostrava, 
ciò di cui prima ci si vergognava a 
mostrare o si considerava un segreto 
del tutto personale, a cui nessun altro 
doveva accedere. La cinematografia 
dell’Europa occidentale è la storia 
della costante invasione nella vita 
intima dell’uomo, della sua distruzione 
per soddisfare la curiosità.*** 
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Sto lavorando a altri materiali generati 
da questo processo in corso. È stata 
creata un’opera radiofonica prodotta 
immediatamente dopo la prima 
austriaca nell’ottobre 2004. Sono 
contento per questa espansione 
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strettamente acustica che mi ha 
permesso di approfondire alcuni 
aspetti che nella messa in scena non 
erano così netti. Ma questi materiali di 
Italia anno zero chiamano altro e non 
riesco a “chiudere” questo processo. 
Per l’estate desidero che sia terminata 
la postproduzione del film che si 
intitolerà Elegia italiana . Dopo aver 
attraversato l’emozione talvolta 
insostenibile - delle “elegie” di 
Aleksandr Sokurov, desidero creare 
una piccola elegia che spero sia 
preludio di altre riflessioni filmate del 
mistero italico. 

Insieme a questo piccolo film sto 


pensando a un solo per attrice e 
un’installazione. Dove l’inteprete 
possa duramente confrontarsi con 
questo dispositivo video-acustico. 
Dove il volto di cera di Mussolini si 
confonde con il volto amplificato 
attraverso live video dell’attrice. Dove 
le parole da lei pronunciate si 
intrecciano alle frequenze che, 
dilatate e ampliate, si muovono 
attorno allo spettatore. 

Una installazione suono/video creata 
a partire da pochi secondi di questo 
materiali offerti nella loro nudità senza 
nemmeno passare attraverso un 
interprete, una scena. 
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*Stesso procedimento l’ho applicato 
con finalità opposte a Beck/ett una 


installazione suono/video basata sulla 
voce di Julian Beck. Dove Judith 
Malina ha detto, commossa dopo aver 
visitato l’installazione, che era stato 
come entrare letteralmente nella 
testa di Julian. 

**Giorgio Agamben, 

Bollati Boringhieri, Torino, 1996. 

***a un’intervista di Sokurov contenuta 
nal volume “Aleksandr Sokurov. Eclissi 
di cinema” a cura di Stefano Francia di 
Celle, Enrico Chezzi, Alexei Jankovski, 
Torino Film Festival 2003. 


Mezzi senza fine 
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Andrey Kiritchenko, True Delusion 

Simone Bertuzzi 


% 

I 


1 \ 


Come in molti altri casi ormai, 
l’apertura contemporanea e il rapido 
accesso contribuiscono a rendere 
visibili zone d’ombra del pianeta, 
mettendo in luce nuove sensibilità in 
grado di combinare deviazioni locali e 
tendenze globali. 

Andrey Kiritchenko è consapevole di 
questo aspetto, e lo assimila nel 
migliore dei modi; egli è personaggio 
noto in circuito sperimentale, ha 
collaborato con parecchi nomi di 
punta della scena elettronica 
contemporanea e degli anni ’90, Kim 
Cascone su tutti, ha pubblicato per Ad 
Noiseam, Zeromoon e per la label 
personale Nexsound, a cui lavora dal 
2000, e il cui scopo è quello di creare 


una “piattaforma per la produzione di 
musica sperimentale dall’Ukraina”. 
True Delusion è il suo ultimo lavoro, 
proprio per Nexsound, e indaga 
un’aspetto più folk del suo agire 
musicale, meno sviluppato ad 
esempio in Interplays, In-Between (Ad 
Noiseam, 2004) dove era il territorio 
glitch-ambient ad essere messo in 
discussione. “True Delusion” è 
esplicitamente diviso in due parti: la 
prima ha come elemento cardine la 
chitarra acustica, la seconda il 
pianoforte, ben riconoscibili talvolta, 
ma poi fusi in magma corposo fatto di 
field recordings ambientali, glitch e 
momenti noise. Si indaga il duplice 
significato delle cose in mancanza di 
un contesto che le renda tali, la 
percezione soggettiva di queste e 
l’intervento dell’illusione come agente 
di cambiamento di uno stato. Un 
lavoro intimista, si evince da queste 
note testuali riportate nel booklet, ma 
soprattutto dalle note musicali, anche 
laddove field recordings domestici 
(l’appunto vocale, infantile, di Both My 
Sides ) si fondono allo strumento, 
quest’ultimo rapportato sempre ad 
una dimensione ristretta. 
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Abbiamo avuto occasione di rivolgere 
alcune domande ad Andrey 
Kiritchenko, formulate cercando di 
sottolineare possibili influenze e modi 
di agire: 

Simone Bertuzzi: Pierre Schaeffer nel 
suo saggio “Acousmatic”, quando 
parla deM’importanza del vedere nel 
processo d’identificazione di una 
sorgente sonora, scrive che “ciò che 
crediamo sia udito è in realtà solo 
visto, e esplicato, attraverso il 
contesto in cui è posto.” Ciò è 
connesso in qualche modo al concept 
di True Delusion e agli elementi 
principali che hai scelto (chitarra, 
piano)? 

Andrey Kiritchenko: Nel processo di 
creazione della mia musica tendo a 
non pensare in termini teorici o 
ipotetici. Il lavoro che faccio è un 
frammento di musica/sound art, e il 
solo criterio di successo per me è la 
mia soddisfazione nel processo e nel 
risultato. Molte cose che faccio sono 


per loro natura intuitive. Utilizzo sia 
fonti sonore riconoscibili che 
processate perchè amo l’elettronica e 
il caldo e confortevole sentimento del 
field recordings. Utilizzo la chitarra 
perchè è l’unico strumento che suono 
più o meno bene, e il piano perchè 
amo ciò che Charlemagne Palestine fa 
con questo strumento. 

Simone Bertuzzi: Hai combinato suoni 
ambientali e strumenti acustici, hai 
registrato questi in presa diretta in 
spazi ambientali o hai lavorato in fase 
di post-produzione? Per esempio, in 
“Kind In Malice”, i grilli e le note di 
chitarra si amalgamano 
perfettamente 

Andrey Kiritchenko: Alcuni suoni 
ambientali sono veramente entrati 
nelle registrazioni accidentalmente: 
squilli del telefono, piatti e acqua dalla 
cucina, vicini, mio figlio che urla, ecc 
mi piace ciò che ne è uscito. E’ un mix 
del reale, che ognuno può immaginare 
e costruire nel modo che preferisce. 
Ma ci sono molte parti di field 
recordings (di insetti e altro) che ho 
preparato precedentemente. 
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Simone Bertuzzi: Avverto una 
particolare sensazione all’interno dei 
tuoi soundscapes, non lontana da 
quella provata la prima volta che 
ascoltai “Muslimgauze” quale dei suoi 
lavori ami maggiormente? 

Andrey Kiritchenko: Sicuramente 
“Vote Hezbollah!” E' uno dei migliori 
album di sempre, credo. Amo anche 
“Return of The Black September” e 


“Sandtrafikar”. Musicalmente sono 
sicuramente connessi l'un l’altro in 
qualche modo. 


www.risonanza-magnetica.com/artic 

olo.php?id sup=01&id eti=134&id prò 

d=634 

www.risonanza-magnetica.com/label 

,php?id=134 

www.nexsound.org 
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Elettronica Sanremese? 


Alex Dandi 



La recente uscita del singolo Tanto (3) 
di Lorenzo “Jovanotti” Cherubini ha 
creato un mezzo sconquasso tra molti 
addetti alle programmazioni 
radiofoniche, a partire dai grandi 
network fino alle piccole radio locali. Il 
problema, se di problema si vuol 
parlare, sta obbiettivamente 
nell’arrangiamento elettronico a colpi 
acidi di 303 uniti a fragorose chitarre 
heavy. 

Decisamente troppo “sperimentale” 
per il rassicurante panorama della 
musica italiana. Ma alla fine Jovanotti 
è pur sempre Jovanotti e quindi, una 
volta che Radio Deejay l’ha inserito 
nella programmazione e che “i 
Luzzato Fegiz” ne hanno parlato bene 
è stato dato il via libera alla 
programmazione, tanto che il singolo 
è attualmente uno dei più 


programmati. Cos’è successo? Il 
pubblico “Sanremese” è pronto ad 
inoltrarsi nel mondo dell’elettronica? 
Siamo davvero pronti ad una versione 
italiana degli Lcd Soundsystem dove 
pop, rock, elettronica e disco possono 
tranquillamente convivere? Esiste una 
luce dopo Music Farm? Probabilmente 
no, ma quest’episodio ci dà lo spunto 
per ricordare un periodo in cui la 
contaminazione elettronica nella 
musica italiana popolare non era 
ritenuta così strana. Non andremo a 
parlare di produzioni italiane di 
musica dance elettronica in lingua 
inglese, di cui siamo stati maestri con 
le fortunate stagioni dell’italo disco e 
della spaghetti house, ma di quella 
musica cantata in italiano per il 
mercato italiano, magari presentata a 
Sanremo o in qualche varietà del 
sabato sera o della domenica 
pomeriggio. Periodo che non poteva 
non iniziare che nei vituperati anni ’80. 
Un periodo in cui anche gli 
arrangiatori sanremesi osavano 
avventurarsi nell’uso e abuso di 
sequenze di drum machine e arpeggi 
di sintetizzatore. Andiamo quindi ad 
inoltrarci in una sorta di Area 51 della 
canzone italiana, là dove nessuno ha 
mai osato . 
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I primi due nomi che saltano in mente 
a proposito di utilizzo di suoni 
elettronici nella canzone italiana sono 
Franco Battiato e Lucio Battisti. Il 
primo perché iniziò la sua ricerca 
elettronica già negli anni '70 
ispirandosi direttamente alle lezioni di 
Karlheinz Stockhausen e Brian Eno 
arrivando poi alle contaminazioni 
electro pop (La voce del padrone, '81), 
il secondo perché a partire dai primi 
anni '80 inizia ad incorporare sempre 
più massicciamente elementi di 
musica elettronica nei suoi album 
abbandonando il successo 
commerciale di massa a favore di 
suoni che arrivarono ad essere 
smaccatamente dance elettronici. 

Battisti e Battiato sono però soltanto 
la punta di un iceberg di una schiera di 
musicisti e cantanti che in qualche 
momento della loro carriera sono 
inciampati nella musica elettronica: da 
Faust’ò con lo strumentale Out Now 
(’82) ai Matia Bazar di Berlino, Parigi, 
Londra ('81) e Tango ('83) che 


conteneva il vero e proprio manifesto 
Elettrochoc. Nello stesso periodo un 
cantautore come Alberto Camerini si 
trasforma in “menestrello elettronico” 
abbandonando i testi antagonisti che 
avevano contrassegnato la sua 
carriera anni’70. Album come Alberto 
Camerini ‘(’80), Rudy & Rita ('81) e 
Rockmantico (’83) sono ottimi esempi 
di elettronica pop applicata alla lingua 
italiana grazie anche alla produzione 
di Roberto Colombo, già tastierista 
della Premiata Forneria Marconi. 



Lo stesso Battiato, in veste di 
arrangiatore influenza due delle voci 
femminili più interessanti della musica 
italiana ovvero Alice e Ciuni Russo. 
Entrambe dividono la loro carriera in 
bilico tra sperimentazione e canzone 
pop e i loro successi commerciali più 
grandi (arrangiati da Battiato) sono 
ottimi esempi di contaminazione tra 
tipica canzone italiana e ricercate 
elaborazioni elettroniche: Per Elisa 
(’81) e Un’estate al mare (’84). Altra 
voce femminile che alterna percorsi di 
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ricerca a carriera pop é Nada che 
nell'85 realizza un album totalmente 
elettronico che oggi è materiale per 
collezionisti (Noi non cresceremo 
mai). 

Sul fronte delle voci maschili, una 
rilettura personale delle influenze new 
wave e synth pop di primi anni '80 è 
esplicitata da Renato Abbate, meglio 
noto come Garbo: i brani A Berlino Va 
Bene ('81) e Radio Clima (’84) fanno 
ancora scuola. Un produttore che in 
quel periodo che lascia un segno di 
classe nella produzione della musica 
pop italiana contaminata 
dall’elettronica è sicuramente Roberto 
Cacciapaglia che produce personaggi 
come Alice, Giuni Russo, Gianna 
Nannini e Ivan Cattaneo. Quest’ultimo 
in particolare nel corso di quattro 
album tra l’80 e l’84 (Urlo, 2060 Italian 
Graffiati, Ivan il Terribile, Bandiera 
Gialla) esplora diverse possibilità di 
applicazione della musica elettronica 
in ambito di canzone italiana, sia nella 
rielaborazione di successi degli anni 
'60, sia nella creazione di brani pop 
d’avanguardia. 



E’ un periodo strano quello dei primi 
anni '80 dove può capitare di sentire 
brani con arrangiamenti elettronici 
interessanti diventare trash in mano a 
cantanti femminili di poco conto 
come Flavia Fortunato (“CascoBlu’”83), 
Patrizia Pellegrino (“Mat-ta”), Dori 
Grezzi (“Margherita Non Lo Sa”, plagio 
di “Johnny & Mary” di Robert Palmer). 
In quel periodo l’arrangiamento 
elettronico è all’ordine del giorno, 
addirittura lo scialbo Eros Ramazzotti 
si affida ad un arrangiamento synth 
pop della bassiine per “Terra 
Promessa” (’84), brano che lo renderà 
famoso. 

Casi a parte sono personaggi come 
Raf (Self Control), Righeira (Vamos A 
La Playa), Spagna (Easy Lady) che 
fanno da vero e proprio spartiacque 
tra canzone italiana e italo disco. Da 
una parte le canzoni da Festivalbar e 
Sanremo di quegli anni e dall’altra gli 
alfieri della new wave italiana (Krisma, 
Caznevada, Noia, ecc.). Ma qui ci 
inoltriamo in un altro territorio che 
andremo ad esplorare in uno dei 
prossimi numeri nel frattempo buon 
approfondimento! 
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Dissonanze, Elettronica Urbana Ripensata 

Marco Mancuso 



Ripensare il contesto urbano e gli 
spazi architettonici di una città ricca di 
storia e tradizione come Roma è 
impresa avventurosa e disseminata di 
trappole e pericoli. Soprattutto se 
questa spinta innovativa e visionaria 
prende corpo da un contesto, quella 
della musica elettronica e dei suoi 
derivati, spesso troppo chiuso in se 
stesso, auto referenziale e quasi 
infastidito da un possibile confronto 
con mondi altri come l’arte e 
l’architettura. 

Sebbene con molte difficoltà e grazie 
all’aiuto di una giunta comunale e di 
un Assessorato alle politiche culturali 
sempre attenti alla valorizzazione, 
anche a livello internazionale, di Roma 
e dei suoi eventi culturali, il festival 
Dissonanze riesce a coniugare, 
soprattutto da questa quinta 


bellissima edizione, le sue pulsioni 
avanguardiste con quelle più pop, 
dance, club che ne costituiscono il 
Dna formante. Inutile negare, ma 
questo lo sa bene Giorgio Mortari, 
direttore artistico e tutti i 
professionisti che hanno lavorato al 
Dissonanze 05, che la location di 
questa quinta edizione del festival 
italiano di musica elettronica e arti 
digitali, sia stata la vera chiave di volta 
in grado di garantire un’identificazione 
collettiva del concetto di festival. Il 
Palazzo dei Congressi del maestro 
razionalista Adalberto Libera, gioiello 
architettonico incastonato tra i vuoti e 
le geometrie del quartiere Eur, si è 
rivelato, con le sue forme rigorose e 
imponenti, una venue ideale per una 
rassegna che fa dell’estetica digitale e 
del rapporto sinergico con le 
macchine il suo motore pulsante. 

E sebbene l’arte digitale sia qualcosa 
di molto più complesso e articolato di 
ciò che la proposta artistica del 
Dissonanze 05 vuole far credere, 
rimane la sensazione, personale e 
collettiva, di aver contribuito alla 
realizzazione di un evento che, grazie 
alla professionalità della sua 
organizzazione, ai contributi 
economici di cui gode e alla attenta 
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scelta curatoriale, si pone come il 
primo vero festival di musica 
elettronica e audiovisivi di livello 
internazionale assoluto. 



Dal 19 al 21 Maggio, tre giorni di 
performance, concerti, live media, dj 
set, vjing e conferenze hanno 
proposto al pubblico italiano alcune 
prime assolute e alcuni tra i migliori 
artisti che popolano il circuito deN’arte 
elettronica performativa. Muovendosi 
in modo fluido e organico attraverso i 
3 spazi-contenitore del Palazzo dei 
Congressi (la magnificente sala 
centrale per dj set e concerti, 
l’Auditorium per i live cinema e la 
bellissima terrazza per performance 
audiovisive e djset minori), una massa 
informe e festante di giovani e meno 
giovani ha goduto di una varietà di 
proposte organica e mai banale, 
sebbene non sempre corroborata dal 
giusto spirito di ricerca di realtà poco 
note, ma attenta a valorizzare al 
contempo alcuni progetti italici di 
indubbio valore. 


Se quindi nella prima giornata è stato 
possibile assaggiare l’anteprima 
italiana di Pranam, produzione audio- 
video commissionata da Dissonanze 
tra Matmos, Alter Ego e l’italiano 
Mauro Masotti in onore del centenario 
della nascita del maestro Giacinto 
Scelsi, è soprattutto nelle giornate di 
venerdì e sabato che Dissonanze 05 
ha vissuto il suo momento topico. Il 
festival ha regalato momenti di 
profonda immersività tecno-emotiva 
grazie ai live di altissimi esponenti 
della spettacolarizzazione audiovisiva 
come gli austriaci Granular Synthesis, 
il giapponese Roiji Ikeda e il tedesco 
Thomas Koner. Soprattutto i Granular 
Synthesis (di cui Digicult ha parlato 
nella #lssue03 di Aprile) si sono 
rivelati una delle realtà artistiche più 
efficaci nel declinare efficacemente 
una nuova estetica immersiva per 
suoni e immagini, spesso violenta e 
difficilmente assimilabile, ma certo 
affascinante e rappresentativa, 
insieme ai lavori di Ikeda e Koner, di 
quella corrente artistica elettronica 
che strizza l’occhio all’arte 
contemporanea e ai suoi luoghi 
museali di fruizione. 
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Altrettanto coinvolgenti si sono 
rivelate le performance audiovisive 
sulla terrazza del Palazzo dei 
Congressi, dal progetto RGB del 
maestro olandese Bas van Koolwijk, 
alla prima italiana del virtuoso Speedy 
J per arrivare alla performance per 
droni e laser di Edwin van der Heide, 
autentica esperienza multisensoriale 
giocata sul totale annullamento del 
rapporto performer spettatore e sulla 
spettacolarizzazione dell'esperienza 
immersiva in un gioco architettonico e 
trasmigrante di laser colorati e fumo. 

E se la platea più desiderosa di 
sonorità e ambientazioni visuali da 
club ha potuto godere della generosa 
e coinvolgente performance dell’Otis 
Redding dell'elettronica Jamie Lidell, 
del live (un po’ stanco e statico per la 
verità) dell'icona ex Kraftwerk Karl 
Bartos, dei dj internazionali Tiga, 
Ritchie Hawtin e Ricardo Villalobos 
(tanto scostante e sporco il primo 
quanto fluidi e omogenei i secondi nel 
loro incidere alternato in back to back 
tra frame minimali e cadenze sinth), è 
nella lunga carrellata dei lavori 
audiovisivi degli inglesi Light Surgeon 
che il concetto di musica elettronica 
da club si fonde con un immaginario 


visivo fatto di narrazioni urbane, 
alienanti estetiche visuali e 
consapevolezza politico-sociale 
distribuita in chiave ludica a una 
massa di pubblico potenzialmente 
infinita. 



Per chiudere una citazione agli artisti 
italiani presenti: da Wang Ine. e Sauls 
a Xcoast, da Eclat alla DDg crew, da 
Claudio de Tommasi a Radiodd, 
Dissonanze 05 dimostra, per chi non 
lo sapesse, che anche nel nostro 
paese esistono e respirano progetti 
interessanti in chiave elettronica che 
aspettano solo una piattaforma in 
grado di valorizzarli a livello 
internazionale. All’estero lo fanno da 
anni, complimenti a Dissonanze. 


www.dissonanze.it 


52 



La Materia Sonora Dei Fantasmagramma 

Bertram Niessen 



Fantasmagramma è un duo di artisti 
audio-visivi composto da Francesco e 
Marco Leoci. Il loro lavoro si snoda 
attorno ad un soggetto fondamentale: 
il suono. Il suono in ogni parte del suo 
spettro, indagato con minuzia da 
laboratorio. Il suono che viene 
analizzato e restituito tramite un 
oscilloscopio. La “materia sonora” 
trattata dai Fantasmagramma e 
l’asciuttezza della sua lettura visiva 
creano performance radicali, forse 
difficili, ma che costituiscono una di 
quelle sfide al senso comune delle 
quali il panorama dei live media e 
delle arti digitali hanno bisogno. 

Bertram Niessen: Il vostro lavoro 
sembra suggerire modalità di 
fruizione diverse di quelle proposte 
dal resto del mondo live media 
italiano. Voi come vi rapportate con il 


pubblico? 

Fantasmagramma: Ci interessa 
analizzare le loro reazioni, nel corso 
degli anni abbiamo assistito ad una 
grande varietà...probabilmente ciò è 
dovuto alla radicalità del nostro lavoro 
e del suo porsi quasi totalmente sul 
piano percettivo. Sarebbe 
interessante riuscire a manipolare il 
pubblico, come accade con la 
televisione e i vari media istituzionali. 



Bertram Niessen: L’elemento della 
sinestesia sembra avere una grande 
importanza nel vostro modo di 
lavorare. E’ una priorità compositiva? 
In che modo procedete alla 
costruzione di un live? 

Fantasmagramma: La sinestesia nel 
nostro lavoro non è una priorità, 
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innanzitutto siamo dei musicisti; il 
rapporto tra suono visione e spazio 
nasce soprattutto durante le 
performance. Ultimamente, location 
permettendo, prima di un live 
pianifichiamo qualsiasi elemento: 
disposizione nello spazio, colore e 
intensità delle luci, tipologia di un 
eventuale dispositivo visivo, 
disposizione del pubblico, 
dell’acustica, perfino il nostro 
abbigliamento...una cosa è certa, 
siamo molto pignoli... 

Bertram Niessen: Potete portare 
l'esempio pratico di un ragionamento 
che avete fatto in questo senso? 

Fantasmagramma: A volte ci capita di 
esibirci in piccole location, o gallerie 
d'arte, quindi in serate dove siamo gli 
unici ad esibirci; grazie a ciò riusciamo 
ad avere il controllo generale 
dell'allestimento, cosa difficile da 
realizzare nei festival ad esempio, 
dove tutto è già preimpostato. In ogni 
caso quello che facciamo è cercare di 
creare un'atmosfera che si accordi con 
il nostro lavoro musicale. 



Bertram Niessen: Posso chiedervi 
qualcosa sulla vostra interpretazione 
del minimalismo? La prima parola che 
mi viene in mente è “radicale”... 

Fantasmagramma: Inizialmente il 
nostro lavoro era molto più vicino 
all'estetica del minimalismo, col 
passare del tempo le nostre strutture 
sonore sono diventate sempre più 
complesse, prive di sovrastrutture, 
praticamente emancipate...anche se 
mantengono sempre quell’aspetto 
emaciato che fa pensare al 
minimalismo, ma ciò è dovuto al fatto 
che lavoriamo su zone estreme dello 
spettro sonoro, quindi anche 
utilizzando una grande quantità di 
suoni e varianti, le nostre 
composizioni mantengono sempre un 
aspetto sottile. Qualcuno ogni tanto ci 
chiede se c'è un messaggio, un 
significato nel nostro lavoro, ma non 
c'è assolutamente nulla che tentiamo 
di comunicare, sono solo onde nello 
spazio. 

Bertram Niessen: Quali soluzioni 
tecniche adottate dal vivo? 

Fantasmagramma: Per quanto 
riguarda la sezione audio non 
utiliziamo sequenze preimpostate, i 
suoni vengono generati e controllati in 
realtime attraverso un software. La 
parte video consiste semplicemente 
in un oscilloscopio digitale che 
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reagisce al segnale audio ricevuto. 
Non siamo interessati a realizzare 
sequenze di video o animazioni. 
Preferiamo adottare una tecnica che 
consente di analizzare in tempo reale 
la nostra musica. Un ribaltamento 
ottico del suono. 



Betrtram Niessen: Se volete 
aggiungere qualcosa 

Fantasmagramma: Un nuovo progetto 
in corso è l'apertura della Phon 
(www.phon-label.com), una label 
dedicata alla musica elettronica 
sperimentale. Le prime pubblicazioni 
conterranno lavori di artisti come Kim 
Cascone, Bernd Schurer e i Vend. 


www.fantasmagramma.com 

www.phon-label.com 
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Offf, La Grafica Di Domani 

Gianluca Del Gobbo 



Lo scorso 12-13-14 Maggio, presso lo 
spazio polifunzionale del CCCB di 
Barcellona, si è svolto uno dei più 
importanti festival di grafica e arti 
digitali del pianeta, l’OFFF festival che 
nell’arco di 3 giorni ha presentato una 
ricca serie di lavori, progetti, 
workshop e seminari, presentando al 
pubblico europeo alcuni degli studi 
grafici e degli artisti più importanti di 
questo scenario che sempre più 
spesso si fonde con la cultura 
elettronica e le sue derivazioni 
audiovisive e di vjing. 

Da studi di importanza mondiale 
come Tornato (vero punto di 
riferimento per un certo tipo di 
scenografie grafiche cool e minimali), 
ad artisti come Joshua Davis e 


Branden Hall, il famosissimo David 
Carson e Yugo Nakamura, James 
Paterson e il Tronic Studio, tutti sono 
stati coinvolti in questa quinta 
edizione del festival che ha saputo 
contestualizzare il festival non solo 
aM’interno del prorio mondo di 
riferimento (quello della grafica e 
delle animazioni digitali) ma ha saputo 
porsi come il primo tentativo concreto 
di dialogo tra il mondo del design per 
immagini e quello delle performance 
elettroniche. Strada questa seguita 
sempre più frequentemente da grafici 
di importanza internazionale e 
testimoniata da collaborazioni e 
contaminazioni eccellenti. Senza per 
questo dimenticare i tentativi sempre 
più frequenti di penetrazione di 
questo mondo aN’interno del dorato 
universo dell’arte contemporanea, con 
una ricca serie di esposizioni nei più 
importanti musei del mondo e nelle 
più lungimiranti biennali della terra. A 
testimonianaza di ciò è sufficiente 
guardare la lista di nomi che hanno 
contribuito alle passate edizioni 
dell’OFFF Festival, rassegna che, tra le 
altre cose, ha sempre dedicato la 
giusta attenzione al talento e alla 
creatività grafiche del nostro paese. 
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Abbiamo avuto l’occasione di fare una 
chiacchierata con Héctor Ayuso, 
direttore del festival OFFF, parlando 
dell'edizione appena passata e dei 
programmi futuri della rassegna 
barcellonese: 

Gianluca del Gobbo: Quali sono stati i 
punti di forza dell'edizione 2005 dell’ 
Offf? 

Hector Ayuso: Per cominciare il 
cambio di ubicazione e il nuovo spazio 
che ha opitato l'evento. Tornare a 
Barcellona, la città che ha visto 
nascere il festival significa molto per 
noi, e soprattutto avere avuto a 
disposizione uno dei migliori spazi in 
cui potevamo contare di essere 
ospitati per l’evento: Il Centro di 
Cultura Contemporanea di Barcellona. 
Importante è stato anche il ritorno di 
workshop all’Offf ed in particolare la 
prartecipazione di Tornato come 
piatto forte della programmazione. In 
ultimo metterei in evidenza la 
partecipazione di Yugo Nakamura, 


inseguito dall'Offf sin dalla prima 
edizione, finalmente siamo riusciti a 
far diventare realtà la sua presenza al 
festival! 

Gianluca del Gobbo: Molti degli ospiti 
in programma hanno avuto 
esperienze nel mondo dell'arte 
contemporanea, come vedi la realta 
della webart nel mondo dell’arte? 

Hector Ayuso: Come ben dici, tanti dei 
nostri invitati hanno avuto esperienze 
nell'arte contemporanea ed hanno già 
partecipato attivamente in esposizioni 
in grandi musei del mondo. Considero 
che c'è ancora tanta strada da fare in 
questo senso e tante basi da fondare 
sulle quali costruire la webart, 
attualmente sento che continua ad 
essere una specie di invitato 
inaspettato aM’interno degli spazi 
abituali dell’arte contemporanea, 
anche se ogni volta con più forza e 
rapidità stanno comparendo piccole 
gallerie specializzate non solo nella 
webart ma anche nell’arte digitale in 
tutte le sue espressioni! 
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Gianluca del Gobbo: Tra loro ci sono 
personaggi che hanno partecipato 
anche a nostre esposizioni, quali sono 
secondo te le maggiori differenze tra i 
loro lavori del 2001-2002 come Dream 
di Josh Ulm per la biennale di Valencia 
o Schematic Beta di Joshua Davis per 
la mostra di webart che abbiamo 
realizzato al Flash Forward nel 2002? 

Hector Ayuso: Ho conosciuto Josh 
Ulm nel 2001 in occasione della prima 
edizione dell'Offf come anche Joshua 
Davis e personalmente sono due 
artisti che mi hanno lasciato il segno, 
non solo per i loro lavori ma anche 
come persone. Ricordo The remedi 
Project come uno dei primi progetti 
che hanno trasformato 
completamente il modo di guardare lo 
schermo del computer, e potrei dire lo 
stesso di Onte upon a Forest. Josh 
Ulm è un artista molto terrestre con 
un profondo background 
cinematografico, un immaginario 
molto ricco di presenze umane. Sogni, 
l'incosciente. In questo senso mi sono 
sentito sempre molto vicino al suo 
lavoro visto che anch'io ho studito 
cinema e nel mio lavoro si può vedere 
questa influenza. Ricordo che nella 
sua conferenza all’Offf arrivò anche a 
parlarci del linguaggio 
cinematografico di Godard! In quanto 
a Joshua Davis ho avuto la fortuna di 
conoscerlo non solo come artista ma 
anche come amico ed ogni volta che 


ci incontriamo approfondiamo il 
rapporto tra curatore ed artista. Il suo 
background è la pittura e come artista 
è l’opposto di Josh Ulm, molto 
astratto, molto viscerale, si basa 
molto sull'istinto, la spontaneità o, 
come lui stesso dice: l’incidente. Allo 
stesso tempo è molto caldo. Per me è 
il caos allo stato puro, e da quello 
stesso caos si genereranno grandi 
esplosioni di creatività. 



Gianluca del Gobbo: Non ho visto una 
grande presenza Italiana al Festival 
cosa ne pensi e ne sai della scena nel 
nostro paese? 

Hector Ayuso: Sinceramente non 
faccio troppo caso alla provenienza 
degli artisti al momento di decidere gli 
invitati dell’Offf. Generalmente è un 
dato che non mi interessa più di tanto. 
Nel mio lavoro abituale, quando 
scopro qualcosa o qualcuno che mi 
attira l’attenzione, non mi fermo a 
cercare di scoprire da dove proviene. 
L'unica persona che mi forza a fare 
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attenzione alla provenienza degli 
ospiti e il capo dell'ufficio stampa 
quando deve scrivere le recensioni. 
Ricordo molto bene Niko Stumpo che 
ha partecipato all’Offf 2002, il suo 
lavoro mi è sempre piaciuto molto, 
Brain Box sono molto bravi, ricordo 
anche dei ragazzi e che abbiamo 
scoperto ed invitato all’Offf 2003 
chiamati Fantasmagramma, in quel 
momento non avevano ancora 
pubblicato niente, sono musicisti 
audio sperimentale, quanto sono 
bravi!!! Nel percorso di questi anni 
ricordo tanti partecipanti italiani al 
festival molto bravi come Mariano 
Cipriano, e credo di ricordare che uno 
dei vincitori del 2001 era italiano. 



tromc 


Gianluca del Gobbo: Nella giovane 
pratica del Vjing e delle video live 
performance molti web designer 
stanno avendo la meglio su persone 
che vengono dall’ambito video grazie 
all’utilizzo di Flash che permette di 
realizzare piccoli campioni video in 
breve tempo senza rendering e senza 


bisogno di software particolari ne di 
dischi giganteschi, noi nel nostro 
piccolo abbiamo realizzato un mixer 
video proprio per loro, tu cosa ne 
pensi? 

Hector Ayuso: Sono d’accordo Flash è 
un grande strumento da sfruttare 
ancora molto e credo che ci siano 
ancora molte potenzialità. Una di 
quelle potenzialità è il vjing. Noi 
abbiamo vissuto quella nascita nel 
nostro evento, ogni giorno di più ci 
arrivano proposte di strumenti 
realizzati in Flash per il vjing. Noi 
stessi li abbiamo utilizzati in una 
conferenza in Messico ed abbiamo 
fatto un live molto semplice 
mischiando video con vettori in 
tempo reale con Flash. Mi azzarderei 
anche a dire che le persone che 
provengono dal video, e come dici 
potrebbero avere svantaggi rispetto a 
chi viene dal web, finiranno per dover 
usare strumenti come Flash, dato che 
contrariamente a quello che si possa 
pensare, visto il suo potenziale. Flash 
è uno strumento facile da utilizzare e 
richiede un processo relativamente 
semplice per essere usato. 


www.offf.ws 

www.cccb.org 

www.shockart.net/bienaldevalencia 

www.shockart.net/flashforward2002 
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Afo4, Transgenie Audiovisive 

Marco Mancuso 



Davide Mastropaolo e Leandro 
Sorrentino sono i Frame, binomio 
artistico audiovisivo nato nel 2001 e 
cresciuto in quella fucina 
apparentemente inesauribile che è 
Napoli e i suoi dintorni culturali. 
Insieme alla regista Nina di Majo 
hanno allestito e prodotto Afo4 per la 
label partenopea Mousikelab, opera 
audio-video piuttosto particolare nel 
panorama internazionale di settore, 
che a nostro avviso è stata 
ingiustamente valutata (e apprezzata) 
più per il suo aspetto musicale 
perdendo di vista la progettualità 
audiovisiva del lavoro. 

Incontratisi e formatisi in occasione 
della realizzazione della colonna 
sonora dei due precedenti 
lungometraggi di Nina di Majo, 
L’inverno e ancora prima Autunno, i 


Frame e Nina con Afo4, hanno voluto 
sperimentare non tanto nelle tecniche 
utilizzate o nelle estetiche adottate, 
quanto più nel linguaggio narrativo ed 
emotivo impiegato, il qualetrova nella 
sapienza tecnica ed espressiva dei tre 
il giusto stimolo per una narrazione 
transgenetica mai così efficace. 
Appoggiandosi su solide basi tecniche 
e teoriche, nonché da anni di 
esperienza in ambito cinematografico 
e di soundtrack dei suoi autori, Afo4 
stupisce proprio per questa sua 
matuirtà artistica e per la non celata 
velleità di costituire un primo cardine 
portante di quella sperimentazione 
elettronica di là a venire nei prossimi 
anni. Quella cioè in grado di dialogare 
con il mondo del cinema e delle 
grandi narrazioni per immagini, quella 
in grado di comprendere come la 
musica sia accompagnamento 
emotivo delle immagini ma anche il 
suo giusto compendio sonoro, quella 
in grado di guidare attraverso scenari 
dichiarati ma nello stesso tempo 
consentire un naturale allargamento 
dello spazio percettivo. 

E se le immagini di Nina di Majo sono 
state costruite partendo dalle 
emozioni suscitate dalle musiche dei 
due Frame, registrando una storia 
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d’amore post-umana nei pressi di 
Afo4 appunto, una delle torri del 
suggestivo cimitero industriale di 
Bagnoli alle porte di Napoli, sono le 
musiche di Leandro e Davide, con il 
loro passato di musicisti jazz 
(sassofonista il primo, pianista il 
secondo), a colmare il vuoto 
espressivo spesso lasciato da molti 
lavori audiovisivi di cui è possibile 
fruire sia dal vivo che su DVD. Dai 
momenti più d’ambiente come “Nekih 
Problema” e “From Y to Z” a quelli più 
sporchi come “Music for a merged 
bubble”, “Pon” e “Return to Afo4”, Afo4 
si maniente un lavoro fortemente 
audiovisivo e sinestetico nel momento 
in cui grandi professionisti della 
musica elettronica e della video arte si 
sono messi insieme con la giusta 
inteligenza e sensibilità reciproca. 
Nessuna sovrapposizione di messagi, 
una completa e totale fludità 
operativa, un viaggio omogeneo e 
dolce aM’interno di due mondi mai in 
contrapposizione, quella dei Frame e 
quello di Nina, che si rispettano e si 
compenetrano, a dimostrare che in 
fondo, dopo qualsiasi velleità tecnico- 
stilistica, quello che ancora conta 
sono le nostre emozioni e il modo in 
cui si riesce a “trasmetterle” a quante 
più persone possibili. E in questo i 
Frame con Afo4 ci sono riusciti 
benissimo. 

Ho avuto la fortuna e il piacere di 
conoscere Leandro al Sintesi di Napoli 
e abbiamo iniziato a parlare; dopo 


un’ora di chiacchiere parlavamo 
ancora, e abbiamo così deciso di 
mettere per iscritto la nostra 
conversazione e di allargarla agli altri 
due membri del progetto. Questo ciò 
che ne è venuto fuori. 



Mk: Parlatemi del concept che sta 
dietro Afo 4. La storia che viene 
raccontata e la musica che la 
accompagna... 

Leandro: Afo 4 nasce come una serie 
di brani di musica elettronica intesa 
come ambiente omnicomprensivo di 
vari livelli materici del suono. Vuole 
essere musica del livello iperreale 
(cioè che inaugura mondi sospesi) che 
abbiamo affidato a Nina di Majo 
perché permeasse la sua visione e la 
aiutasse a selezionare 
emozionalmente cosa riprendere e 
montare. La musica diventa 
sceneggiatura; ci troviamo così con 
suono e visione che tentano di 
inaugurare una realtà dietro le parole 
(cioè dietro i lobi frontali), di accedere 
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ad un livello pre-verbale della 
comprensione. Questo, forse, é il 
territorio del sogno e di tutto ciò che 
ne consegue: condensazione, 
spostamento, elusione delle regole 
logiche. 

Nina: Per quel che riguarda la storia si 
può dire che si tratta, piuttosto che di 
una vera e propria storia, di 
frammenti, di scie di una vita perduta. 
Una mummia aliena in forma di 
crisalide (Gabriella Gasparri) cade sulla 
terra con un’ astronave bianca (AFO 4) 
e, a seguito di una dolorosa “rinascita”, 
assume corpo e sembianze femminili. 
Durante una sorta di erranza nell’ 
iper-mondo incontra, o meglio, 
potremmo dire sfiora un uomo, una 
figura guerriera (Duccio Giordano), 
forse un samurai. I due inizieranno 
insieme un viaggio attraverso varie 
“stanze” dell’immaginario: la valle 
dell’inferno, un teatro di posa, un’area 
post industriale . Il “corpo” degli attori 
, sia quello della donna mummia- 
crisalide, sia quello del samurai, non è 
mai al presente, è un corpo che 
contiene in sé il prima e il dopo, la 
stanchezza e l’attesa, trasmette quel 
che resta di esperienze passate. 

Pur volendo tentare di ricostruire la 
trama , che per quanto mi riguarda 
immagino ” sia andata perduta” 
almeno in parte, mi accorgo che una 
descrizione della medesima rischia di 
“riempire” quei vuoti invero 
assolutamente necessari a consentire 


aM’immaginazione di fluire 
liberamente. C’è il rischio, 
descrivendola, di eliminare tutto quel 
“fuori campo” che ancora 
apparterrebbe e appartiene 
aN’immagine visiva, svuotando così 
AFO 4 dei suoi potenziali evocativi. Ho 
cercato, infatti, di elaborare un 
linguaggio visivo per lo più metaforico 
e sospeso, tentando di giocare con le 
suggestioni musicali e con le pieghe 
tra immagine visiva e sonora, 
raggiungendo un linguaggio che fosse 
fondato sulle interruzioni irrazionali 
tra i due piani del linguaggio (visivo- 
sonoro). 



Mk: Molti articoli e recensioni su di voi 
sono stati pubblicati su riviste di 
musica elettronica e sono 
fondamentalmente recensioni sul lato 
musicale del progetto, poco 
interessate alla commistione tra 
musica e immagini. Pensate che 
questa renda merito al vostro lavoro? 

Davide: in realtà non so quante riviste 
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in Italia siano interessate ad una 
commistione del genere. La vostra é 
un’isola felice da questo punto di 
vista. Inizialmente con Mousikélab 
c’era la possibilità di pubblicare il cd, 
ma pensammo che ciò non avrebbe 
reso merito al concept nella sua 
interezza. Grazie anche al supporto 
del Roma Europa Festival sì é poi 
arrivati alla pubblicazione in doppio 
formato, CD+DVD. In realtà secondo 
me la forma migliore per Afo 4 é 
quella del live. 

Leandro: io penso ad Afo 4 come ad 
un Giano bifronte. Schopenauer usa 
questa efficacissima immagine nella 
sua ricerca delle origini del genio 
artistico; una faccia rivolta verso la 
“volontà”, cioè ciò che è dietro le cose 
, ciò che è ineffabile, l'altra rivolta 
verso la realtà, spazializzata e 
temporalizzata (come un’immagine). 
L'arte trasduce mondi sconosciuti a 
noi. 


Mk: Il vostro approccio all’audiovideo 


è peculiare e unico in Italia. E’ raro 
vedere progetti in cui l’elettronica, 
nata dalla’integrazione tra computer e 
strumenti organici, si cimenta con un 
immaginario cinematografico 
extradiegetico. Perchè a vostro avviso 
in pochi sperimentano in questi ambiti 
e cosa guida voi? Quanto è 
importante la vostra esperienza con le 
musiche per film e installazioni? 

Davide: la nostra storia personale e 
musicale è fatta di tantissimi stimoli. 
Personalmente, una grande passione 
per il cinema mi ha presto fatto capire 
che la musica scritta e realizzata in 
relazione a immagini ha una propria 
magia, è in grado di modificare in 
modo sostanziale la fruizione di un 
film, viene come “assorbita” dal mezzo 
cinematografico, ne diventa 
insostituibile elemento. Inoltre la 
colonna sonora è uno dei rarissimi 
ambiti in cui c’è grande libertà e 
necessità di sperimentazione. Da 
sempre il cinema attinge alla musica 
contemporanea e a nuove sonorità. 
Penso ai grandi compositori di 
Hollywood come Miklos Ròsza, che 
facevano largo utilizzo di strumenti 
avveniristici come il Theremin già 
dagli anni quaranta . 

Leandro: La nostra prima curiosità, 
lavorando nel cinema, era relativa alla 
peculiarità dei brani di tipo 
extradiegetico (musica di commento) 
che non partecipano alla vita reale (?!) 
del film ma provengono da un altrove. 
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Ma da dove? Sicuramente i 
personaggi non I’ ascoltano, ma questi 
brani partecipano al film nella sua 
performance in sala. Forse essi 
inaugurano un livello appercettivo 
iperreale, un “altrove” dove le 
emozioni si sospendono e riprendono 
fiato, cosa che spesso ci viene anche 
richiesta funzionalmente dai registi. 
Ma lavorano anche a livelli più 
profondi, dilatano il tempo, oppure 
semplicemente lo spettatore è sotto 
l’egida di una struttura musicale ed il 
respiro energetico di quest’ultima 
ritocca le corde emozionali della 
visione. 

Nina: Credo sia importante 
considerare per esempio che durante 
le riprese la musica era sempre 
presente sul set e ne costituiva la 
fonte principale di ispirazione. I 
personaggi presi in situazioni ottiche e 
sonore pure si sono trovati così 
condannati all’erranza . Sono diventati 
puri veggenti, sono esistiti solo 
nell’intervallo di movimento, e 
l'immagine ha acquisito una nuova 
consistenza, che è dipesa dal legame 
complesso tra immagine visiva e 
immagine sonora. 
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Mk: Preferite lavorare sulle immagini, 
come per “Inverno”, o lasciare che 
qualcuno trovi una trama per 
immagini alla vostra musica? 

Davide: Afo 4 é stato un esperimento 
di cui sono molto contento e 
soddisfatto, ma personalmente mi 
sento molto stimolato a lavorare 
partendo dall ‘immaginario di un 
regista. Mi sento parte di un'opera 
d’arte collettiva quale é il cinema, e 
ciò mi aiuta a pensare alla musica più 
adeguata. 

Leandro: Sono una persona socievole 
e anche a me piace sentirmi parte di 
un’opera collettiva. Nel mio percorso 
personale ho mostrato fin dall’inizio 
un particolare interesse alla musica 
per immagini; anzi all’inizio, come 
jazzista, alla improvvisazione sulle 
immagini. In seguito, come 
compositore, mi è piaciuto esplorare 
la differenza tra struttura musicale e il 
tempo che essa inaugura e di come 
questa dialoghi con la struttura del 
montaggio. In definitiva non so 
risponderti, so che Miles Davis diceva 
che “la musica è molto gelosa”, un po' 
è vero; ma l'arte é grande, noi siamo 
infiniti e il mondo è generoso. 

Mk: Quanto possono musica e 
immagini fornire un livello di 
percezione pre-verbale. O meglio, 
come possono le tecnologie e 
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l’integrazione tra i media e i supporti, 
favorire un livello di fruzione emotiva 
sine parola? 

Davide, Leandro e Nina: da sempre la 
tecnologia offre la possibilità di una 
sintesi tra vari linguaggi; è attraverso 
la tecnologia che la dimensione pre- 
verbale può affiorare in maniera quasi 
naturale e precisa. Ogni elemento del 
montaggio, della scena, della musica, 
suggerisce un corpus immaginifico 
che stimola i mondi sospesi dello 
spettatore pur proponendo una 
dorsale energetica predefinita. La 
nostra concezione di sinestesia 
implica necessariamente la presenza 


di varie forme d’espressione quali 
video arte, cinema, teatro danza, 
utilizzo pittorico del colore digitale in 
relazione al suono. Abbiamo scoperto 
che questa curiosità per l’interazione 
simultanea tra diversi tipi di 
espressione artistica è molto più 
antica di quanto non si immagini: 
pensiamo alla Cromoestesia, cioè la 
correlazione tra suoni e colori di cui si 
servì Scriabin per il suo “Prometeo”, 
un’opera composta per orchestra, 
piano, organo, coro e colori, che 
implicava “l’esecuzione” dei colori su 
un’apposita tastiera e la loro 
proiezione su uno schermo ubicato 
dietro l’orchestra. 
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Mk: Il vostro lavoro è etichettabile 
come un viaggio, un esperienza 
emotiva, una transgenesi. Era il vostro 
obbiettivo? Quello di portare i 
personaggi, la storia narrata e i fruitori 
in un universo parallelo capace di 
comunicare emozioni, rallentarle, 
sospenderle, dilatarle e preparare a 
uno sviluppo ulteriore della trama 
narrata? 

Davide, Leandro e Nina: E’ proprio 
così; era quello che volevamo fare, e 
dalle tue parole sembra che ci siamo 
riusciti... 

Mk: Come possono emozioni e 
musiche e immagini lavorare in 
sinergia emotiva se ingabbiate 
al’interno di una struttura di 
montaggio tendenzialmente ferrea, 
vincolata a una trama e una 
narrazione, soggetta a vincoli di regia 
e di inquadratura nonché di 
composizione e armonia? Non 
sarebbe emotivamente più forte 
generare il caos sinestetico? 


Nina: Credo vada considerato che non 
vi é una vera e propria trama né una 
drammaturgia compiuta. Si tratta di 
una non-storia, di suggestioni, 
sequenze di una storia interrotta, 
frammenti di una sequenza 
immaginaria. C'è però, è vero, ancora 
l’ombra di una narrazione. Questa 
sorta di struttura, che struttura non è 
più , a mio avviso può anche non 
essere vissuta esclusivamente come 
gabbia, come invece tu la definisci. 
Ovvero dialogare con la gabbia può 
diventare fonte creativa di percorsi 
narrativi “altri” e “alti”, generare forze 
centripete forse più stimolanti del 
caos, reinventarsi del tutto. La 
gabbia-struttura, una volta 
reinventata, si rivela così per lo più 
attraverso la propria assenza 
progressiva . Lo “scacco” concettuale 
alla struttura può consistere nel 
conservarla, nel conservare come 
strumento di lavoro ciò di cui si mette 
in discussione il valore di verità; quindi 
riutilizzandola ma con nuove 
sembianze, questa volta come 
“struttura assente”. 

Questa concezione ancora 
parzialmente narrativa deriva 
sicuramente dalla matrice 
cinematografica della nostra 
esperienza di lavoro come gruppo e 
personalmente come autrice. Anche 
aM’interno di un linguaggio 
assolutamente vincolato e strutturato 
come quello del cinema, abbiamo , 
però, con i Frame, cercato di 
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sperimentare strade personali nei 
rapporti tra musica e immagini. Penso 
soprattutto all’ esperienza de 
“L’inverno cercando strade nuove e 
insieme antiche, attraverso le quali 
sintetizzare classicismo e anarchia, 
passato e futuro. 



Mk: Come portate Afo 4 dal vivo? E’ 


preparato o vige una componente di 
improvvisazione su suoni e immagini? 

Davide: nel live la parte video é una 
vera e propria proiezione? anche i 
brani sono abbastanza strutturati, 
“eseguiti” in un certo senso, anche se 
ci sono ampi spazi dedicati 
aN’improvvisazione. Ci piace pensare 
ad una performance più studiata nei 
suoi passaggi emozionali, nei 
crescendo e nei diminuendo. 
Personalmente ritengo che il nostro 
lavoro vada più nella direzione di 
opere come la Trilogia di Qatsi di 
Codfrey Reggio con musiche di Philip 
Class che in quella del “live set + 
visuals”. 


www.framebox.it/ 
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Robots In Residence 

Luigi Pagliarini 



In “Robots-in-Residence”, di Mark 
Polishook, artista di Philadelphia, 
quello che più sorprende è il numero 
di media chiamati in causa (immagini, 
video, testo, installazione, internet, 
robotica, scultura e programmazione) 
e tutto ciò per sostenere quella che, 
dopotutto, è una composizione 
musicale che per l’audience sfida 
l’ordinaria ritualità dell’osservare e 
dell’ascoltare. 

L’idea di fondo è quella di fornire allo 
spettatore la possibilità 
d’improvvisare, sviluppare e ridefinire, 
passo dopo passo, il proprio sentiero 
mediatico. Interrogato 

sull’argomento, Mark dice: “I see this 
as a process that eschews binary 
positions of a rtist/viewer, 
performer/listener, stage/audience, 
humans/machines and 


public/private”. Ed infatti i visitatori, 
gli utenti di Robots-in-Residence, 
indipendentemente dal fatto che 
arrivino in audio-video streaming dalla 
rete internet o che siano presenti lì, 
fisicamente, inviano delle e-mails ai 
robots, che rispondono attraverso una 
versione riveduta del famosissimo 
Chatterbot Eliza, il primo realistico 
tentativo di risposta all’inquietante 
domanda di Turing: “Can machines 
think?”. A questo punto, l’ingegnoso 
apparato di Robots-in-Residence 
dopo avere elaborato le proprie 
risposte testuali, forte di un 
sintetizzatore vocale, legge la loro 
trascrizione su un paesaggio sonoro in 
costante evoluzione e il risultato è un 
melodramma robotizzato interattivo 
in cui figurazioni linguistiche e 
metafore sollecitate dai partecipanti 
animano sculture robotiche che 
volteggiano in sincronia con il suono. 
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A ciò va aggiunto che i visitatori reali 
di questa opera d’arte, sia che 
s’impegnino a spedire e-mails 
attraverso i terminali presenti sia che 
danzino insieme ai robots sia eh si 
soffermino ad osservare il tutto, 
vengono costantemente sorvegliati da 
una web-cam, la stessa che è lì per 
inviare le video sequenze relative 
aM’installazione su internet, mentre 
sull’altro versante coloro che 
partecipano all’evololversi dell’opera 
on-line percepiscono l’installazione 
come una “posthuman network” 
composta da esseri umani, robots, e- 
mails, suoni e video. 

Pezzi di codice in SuperCollider, Max, 
Perl, Php, e HTML sono il collante che 
tiene insieme le molteplici parti di 
quest'architettura software, 
incredibilmente unica nel suo genere. 
Essi determinano i particolari della 
colonna sonora e controllano come 
saranno generate le trascrizioni 
aM’interno del web-server, prima che 
vengano inviate ai computers presenti 
neM’installazione, e che “in-loco” la 
governano. 



Tutte insieme, le componenti 
software fungono da peace-maker 
dell’intera installazione 

determinandone il flusso, il ritmo e la 
sincronizzazione. Un video di circa 10 
minuti rintracciabile mostra il 
processo in atto. Ciò che, 
personalmente, più mi affascina di 
questo lavoro è che, per via del fatto 
che è basato su diversi sistemi di reti, 
Robots-in-Residence sollecita 
domande che guidano gli utenti a 
spingersi oltre i normali paradigmi 
soggetto/complemento oggetto, e li 
porta lontani dalla dialettica più 
consueta. Ed è qui, a mio avviso, che 
si registra il successo di 
quest’intervento artistico, virtuale, 
reale, ibrido ma, soprattutto 
propriamente moderno, un pizzico 
eventualista e figlio del suo tempo. 



Retoricamente, viene da chiedere e 
da chiederci: com’è che individui 
indipendenti prendono parte a tal rete 
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post-umana? Com'è che, viceversa, 
tale rete sostiene lo scambio di ruoli e 
la dilatazione di ruoli tra ascoltatori e 
compositori e/o tra osservatori ed 
artisti? Com’è che questo lavoro di 
rete concilia l’autonomia personale 
con le sue responsabilità nei riguardi 
del gruppo? Com’è che si fondono i 
confini di pubblico e privato? Com'è 
che tali reti post-umane 
rappresentano, al contempo, una 
piacevole e benevole idea 
costruzionista, che in qualche modo 
estende le potenzialità umane, ed un 
mezzo sinistro attraverso il quale 
imporre sorveglianze? 

Per chi cerca risposte reali, Mark 


Polishook presenterà Robots-i- 
-Residence per la prima volta in Italia 
ad Ottobre 2005, in occasione del 
meeting di arti elettroniche 
Peam2005. 


http://robots.music.cwu.edu/media/ 

Rob-in-Res.html 

http:// robots.music.cwu.edu/ 

http://jerz.setonhill.edu/if/canon/ eli 

za.htm 

http://en.wikipedia.org/wiki/Turing 

test 
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Li Chiameremo Robotscopi? 

Teresa De Feo 



Arrivano. Robots capaci di sviluppare 
intelligenza di gruppo attraverso 
strategie collaborative, di evolvere 
mediante rinforzo di comportamenti 
adattivi, di simulare processi neurali e 
meccanismi di interazione con il 
mondo circostante. Il confine tra 
robotica, vita ed intelligenza artificiale 
sembra non avere più senso. 

Si apre una nuova prospettiva: lo 
studio della vita e di processi biologici 
attraverso l’osservazione di creature 
ed entità artificiali. Un’inversione. 
Paradosso o meno ci aveva già 
pensato Christopher Langton e la 
strada indicata dai primi cibernetici e 
da coloro che per primi cominciarono 
a parlare di sistemi complessi e delle 
dinamiche vitali attraverso concetti 
quali adattività, auto organizzazione, 
interazione, comportamenti 


emergenti. Eh sì “la vita è un tipo di 
comportamento non un tipo di 
materia” e per capire chi siamo e 
come funzioniamo arrivano sistemi 
artificiali che permettono di 
evidenziare le mappe dei nostri 
processi, sia sul piano biologico che 
comportamentale. 

Siamo lontani dai primi automi, dagli 
ingranaggi del grande orologio 
laplaciano perché ormai è certo che 
l’intero è di più della somma delle sue 
parti. Piccoli roditori, non come entità 
autonome, ma componenti 
interagenti di un’entità unica: un 
gruppo intelligente. Sono i Cyber 
roditori di Kenjii Doya, neurobiologo 
dell’Istituto di Scienza e Tecnologia do 
Okinawa, Giappone. 



Le creature si dilettano in danze di 
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corteggiamento, si accoppiano, 
interagiscono tra di loro, si adattano 
vicendevolmente. Agiscono in gruppo, 
ognuno di loro lotta per la 
sopravvivenza: accoppiamento e 
ricarica delle batterie, ognuna di 
queste due funzioni viene premiata 
con una ricompensa digitale, un breve 
codice software che rinforza quel 
comportamento in futuro. I più forti 
sopravvivono e tra loro possono 
sviluppare territori ed alleanze. 
Ognuno dei cyber roditori è lungo 22 
cm , è dotato di un processore, una 
telecamera, sensori, ruote 
motorizzate e un sistema di 
comunicazione ad infrarossi che gli 
permette di scambiare dati, o 
“accoppiarsi” con altri. 

Il progetto di Doya dimostra che la 
ricompensa per obiettivi raggiunti dai 
singoli indica comportamenti 
vantaggiosi all’intera comunità, 
accresce lo spirito cooperativo e 
l’intelligenza del gruppo. L’imminente 
futuro potrebbe essere popolato da 
sciami di robot in grado di cooperare, 
comunicare, imparare, in poche 
parole, evolvere attraverso la 
reciproca interazione. 



Di grande interesse è ancora la strada 
indicata riguardo il futuro della 
robotica da Mitsuo Kawato, direttore 
dei Laboratori di Neuroscienze 
Computazionale di ATR a Kyoto. Lo 
scienziato indica l’importanza degli 
avanzamenti nella progettazione di 
automi come utili alla comprensione 
del cervello umano. 

“Comprendere il cervello creando il 
cervello” è l'obiettivo della ricerca di 
Kawata. Riuscire a riprodurre nella 
macchina i processi attraverso cui i 
segnali elettrici passano tra i neuroni 
del cervello, anche per compiere 
semplici movimenti, attraverso 
schemi semplificati, ci aiuterebbe poi 
a comprendere livelli superiori di 
funzionamento, crescenti in 
complessità. In questa direzione 
anche la robotica potrebbe essere 
utile ad indicare terapie per disturbi o 
lesioni che coinvolgono il sistema 
nervoso, da ictus a malattie 
neurologiche fino addirittura a 
problemi cognitivi e comportamentali. 
Questa possibilità è sostenuta, 
secondo Kawata insieme al lo 
scienziato Gordon Cheng, 
dall’esistenza di “modelli interni”, che 
noi utilizzeremmo, atti a calcolare le 
relazioni fra segnali neurali e i 
movimenti del corpo conseguenti. 
Questo significa che i nostri neuroni 
sarebbero in grado di compiere calcoli 
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estremamente complessi, 
contrariamente a quello che si 
credeva. 



La ricerca muove quindi a simulare e 
ricostruire artificialmente questi 
modelli per arrivare a dotarne le 
macchine. La ricostruzione 
dell’attivazione dei segnali elettrici tra 
i neuroni viene effettuata, nel 
laboratorio di Kawata, attraverso 
esperimenti molto complessi 
utilizzando macchine che consentono 
la visualizzazione dell’attività 
cerebrale nel compimento di 
particolari attività motorie mediante 
risonanza magnetica. 

L’attivazione di alcune aree del 
cervello, indicata da un aumento del 
flusso sanguigno in determinati 


gruppo di neuroni, viene poi 
“mappata” e restituita in immagine. 
Combinando le immagini ottenute 
con la risonanza magnetica, che offre 
una risoluzione spaziale di circa un 
millimetro, con tecniche di 
registrazione magnetica ed elettrica, 
che definiscono l’attività cerebrale in 
pochi millisecondi, il gruppo Kawata 
spera di comprendere più 
dettagliatamente cosa accade tra 
questi neuroni. Kawata lo chiama 
decodifica della mente, ossia leggere 
le intenzioni di una persona basandosi 
soltanto sulla struttura dei sistemi 
neurali. Certo il successo di questi 
studi potrebbero rappresentare una 
svolta per la comprensione di quel 
mistero che è ancora la nostra mente. 
Ed in più come afferma Cheng 
lavorare con i robot insegna come i 
pezzi si integrano bene per formare 
un sistema complesso. Oltre il cervello 
la sfida coinvolge la vita tutta. Audace. 


www.irp.oist.jp/index.html 

www.cns.atr.jp/doya/ 

www.cns.atr.j p/ 

www.cns.atr.jp/kawato/ 
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Il Suono Dell’ Anemone 


Motor 



Un modo per esplorare le frontiere 
creative è trasferire un concetto 
valido in un’area come metafora in 
un’altra. Ci sono processi, operazioni 
che vengono sistematicamente usati 
nell’atto creativo? ad esempio in audio 
sono prassi comune l'uso della 
distorsione, della modulazione, 
aggiungere echi e riverberL.AIIo 
stesso modo in grafica e in video 
alcuni “processi” sono di uso comune? 
basti pensare all’effetto seppia, alla 
posterizzazione, al b/n, al rallenty, al 
reverse eccetera. 

Ma cosa succede quando tentiamo di 
trasferire un processo da un’area 
all’altra? 


realistica di insiemi , come un banco 
di pesci, uno sciame d’api o uno 
stormo di uccelli. Venne usato ad 
esempio la prima volta per animare i 
pipistrelli in un film di Batman. Quello 
che conta è la innegabile bellezza dei 
movimenti generati. 

C'è un suono che mi affascina da 
sempre ed è il suono dell'orchestra 
che si accorda. Ho visualizzato i vari 
musicisti mentre cercano 
l'intonazione e ho notato un parallelo 
con l’algoritmo di Reynolds. O con i 
tentacoli di un anemone marino mossi 
dalla corrente. 

Ed ho pensato allora: non sarebbe 
possibile concepire uno strumento 
musicale tale per cui data una nota 
altre note venissero generate 
dinamicamente seguendo le logiche 
del flocking? Beh, non resta che 
provare... 



Stavo studiando Algoritmo di flocking 
di Reynold. Questo algoritmo è nato 
per la grafica, per la simulazione 
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Ho già in mente il prototipo dello 
Swarm Delay (eco a sciame) e molte 
delle specifiche. Di solito scrivo (su 
carta!) tutto quello che vorrei che il 
codice facesse, poi ci penso un poco 
su, poi aggiungo o tolgo altre cose. E 
poi top down scrivo il codice. Cosa 
deve fare lo swarm delay? 

- data una nota in ingresso deve 
generare dinamicamente uno sciame 
legato alla nota stessa 

- lo sciame è composto da più “player” 
(orchestra player) che cercano 


indipendentemente di suonare 
all’unisono con il director 

- le note dello sciame devono poi 
essere eseguite da uno strumento 
dedicato tipo un campionatore o un 
sintetizzatore (per semplicità anche 
sw) 

- se non ci sono note in input lo 
sciame può attivarsi e muoversi da 
solo - le regole di formazione dello 
sciame devono essere ispirate a quelle 
di Reynold 

- e soprattutto deve essere 
“musicale”! 
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Swarm delay sarà una applicazione in 
Lingo, che intercetta la nota MIDI in 
arrivo al computer e che genera lo 
sciame di note secondo l’algoritmo 
modificato di Reynold, facendo così 
suonare Reason. Il prototipo lo sto 
sviluppando su mac (os X 10.3). XMidi 
è un xtra sviluppato da Mark Coniglio 


per aggiungere il MIDI a Director. 
Esiste per Mac e pc e funziona 
egregiamente. Os X 10.3 supporta la 
redirezione delle note MIDI attraverso 
un bus virtuale, IAC; su pc credo che si 
debbano usare Utilities ad hoc 
(come...), ma se qualcuno conosce una 
soluzione più efficace lo dica pure! 

La parte algoritmica e di controllo 
verrà gestita dal Lingo. La generazione 
del suono in Director non è il 
massimo. Per questo motivo ho scelto 
Reason, che invece sul suono se la 
cava decisamente molto bene. In 
pratica avremo sul synth virtuale tanti 
campionatori NN-XT quanti “agenti 
orchestrali” saremo in grado di gestire 
da Lingo. 


77 






Troika! ronix 



L’idea è di usare sw commerciali di 
ottimo livello, come Reason appunto, 
senza dover di necessità ricorrere a sw 
esoterici (non me ne vogliano gli 
appassionati di MAX/MSP o 
SuperCollider); questo per rendere più 
facile a tutti la customizzazione di 
strumenti e far uscire la 
sperimentazione dai dipartimenti 
degli istituti. Inoltre così facendo la 
prototipazione dovrebbe essere molto 
più veloce e facile. 

Nella seconda parte di questo articolo, 
il prossimo mese, vedremo in breve lo 
standard MIDI, come implementare in 
Lingo il prototipo dello Swarm Delay e 


come programmare le patch di suoni 
di Reason; se riuscirò, metterò a 
disposizione un esempio funzionante 
di Swarm Delay per mac (per XMidi e 
Reason dovrete accontentarvi delle 
demo) e qualche mp3. 

Alla prossima puntatale attenzione : i 
tentacoli degli anemoni di mare 
possono essere velenosi... 
bibliografia essenziale: 

Al for Game Developers. 
Bourg,Seeman , pub. O’Reilly 2004 
Programming Game Al by Example. 
Buckland , pub Wordware Publishing 
2005 

Out of control, Kevin Kelly pub Fourth 
Estate Ltd 1995 


www.troikatronix.com 

www.midiox.com/myoke.htm 

www.marblesound.com 

www.macromedia.com 

www.propellerheads.se 
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Visioni Generative Per II Futuro 


Simona Brusa 



Nato a Como, classe 1945, Celestino 
Soddu è il pioniere italiano della 
generative art. Dal 1998 è Chair dei 
convengni annuali internazionali 
“Generative Art” e nella sua vita 
cosmopolita, su e giù dagli aerei, si 
divide tra il Politecnico di Milano e le 
università di Shangai e di Xi’an, 
insegnando 

Progettazione Architettonica e 
Generativa. Dal 1986, data della prima 
stesura del suo software Argenìa, 
sperimenta con la progettazione 
generativa applicata all’architettura e 
allindustrial design. Quando lo 
incontro qui a Milano non mi sembra 
cambiato da quando, tre anni fa, 
l’avevo visto la prima volta al 
convegno dell’i3 ad Ivrea. È sempre lo 
stesso uomo sorridente e disponibile, 
con lo stesso vivo entusiasmo di chi 


ha una passione e un sogno da 
realizzare... 

Simona Brusa: Perché ha scelto il 
nome “Argenìa” per il suo progetto? 

Celestino Soddu: L’ho scelto alcuni 
anni fa per identificare il mio 
approccio alla tematica generativa. È 
un nome che più che individuare 
vuole alludere a tutto un campo, in cui 
esistono molte sfaccettature, un 
nome che riflette l’aspetto generativo 
e quello artistico del mio progetto. C’è 
voluto del tempo per trovarlo ma 
penso che funzioni e per rafforzarne 
ancor più l’identificabilità credo che 
intitolerò proprio così “Argenìa” il mio 
prossimo libro. 



Simona Brusa: Lei parla spesso di 
Naturalità riferendosi agli oggetti 


79 




generativi che crea, che cosa intende 
quando usa questa parola? 

Celestino Soddu: Intendo che gli 
oggetti che creo sono il risultato di un 
processo in cui la struttura, l'idea, si 
evolve seguendo delle logiche di 
trasformazione, come nel DNA. In 
natura il DNA è costituito da regole 
che sviluppano, attraverso dei modi di 
trasformazione, l’embrione in un 
individuo adulto. Questi modi 
costruiscono l'identità di ogni evento, 
di ogni individuo. Nei miei processi 
generativi si ripete lo stesso 
meccanismo: tutti gli eventi creati 
dallo stesso progetto generativo sono 
riconoscibili, l’unico elemento random 
è la data e l’ora dello start up del 
processo: il sistema, dinamico non 
lineare, genera ogni volta un risultato 
differente, individuabile in una sua 
identità ma riconoscibile in una 
specie. Il processo ripercorre quindi 
una logica della natura nella creazione 
di un’identità, da qui la sua “naturalità” 
: è un po’ come girarare per una 
foresta di pini apprezzando la 
diversità di ogni albero ma al 
contempo riconoscendone 
l'appartenza ad una specie. 



Simona Brusa: Quali sono a suo parere 
gli ostacoli, quelli che lei ha 
incontrato, ad una applicazione di 
questo processo ad una realtà 
industriale? 

Celestino Soddu: Gli ostacoli sono 
stati parecchi. Di fatto in una 
situazione di industrializzazione 
avanzata non ci sarebbero difficoltà 
dal punto di vista tecnologico, lo 
stesso ho sperimentato il processo 
con dei robot industriali all’lndustrial 
Center del Politecnico di Hong Kong, 
dove ero stato invitato per discutere 
le mie ricerche. La produzione 
industriale di oggetti unici l’ho potuta 
invece realizzare solo in pochissimi 
casi: ho pubblicato un libro che aveva 
tutte le copertine diverse e ho 
prodotto una serie di anelli unici, uno 
diverso dall'altro, con un processo di 
prototipazione rapida a cera persa. 

Con i prodotti industriali il vero 
problema è la gestione del mercato, 
dove mettere questi prodotti tutti 
diversi, come comunicarli, come 
venderli... La gente vuole le cose che 
hanno tutti, oggetti riconoscibili, 
firmati; chi produce teme che una 
riconoscibilità di specie non sia 
sufficiente a questo scopo. Il 
principale aspetto negativo è quindi 
l’atteggiamento conservativo di chi 
gestisce il mercato, l'elemento 
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positivo sarebbe invece quello che 
finalmente si potrebbero realizzare 
dei prodotti non copiabili e 
competitivi. Il codice generativo di 
una specie non necessiterebbe 
neanche di essere brevettato poiché 
sarebbe praticamente impossibile 
risalirvi partendo dalla gamma 
generata. Le industrie avrebbero solo 
l'eseguibile di una data specie e per 
produrne un’altra dovrebbero 
richiedere al designer una nuova 
generazione. 



Simona Brusa: Come vede cambiare la 
figura del designer dati questi 
presupposti? 

Celestino Soddu: Non cambia 
fondamentalmente. Il cambiamento 
risiede solo nell’oggetto del progetto. 
Invece di progettare l’evento si 
progetta il codice generativo degli 
eventi: si passa dalla progettazione 
della forma a quella della 
trasformazione, siamo quindi nello 
stesso ambito. 


Simona Brusa: E come cambiano le 
competenze del designer? Quale 
parte avranno i software? 

Celestino Soddu: Diciamo che la 
strada che si è intrapresa, quella 
dell’uso dei software come tools e non 
come reali strumenti di progettazione, 
non è forse quella più corretta. Come 
diceva Focillon “il visionario si 
costruisce i propri strumenti”, quindi 
se il designer ha una visone del futuro, 
si crea gli strumenti necessari per 
realizzarla, diversamente non è un 
visionario. Penso che il linguaggio 
della programmazione sia uno 
strumento creativo come un altro, 
come quello della scrittura per la 
creazione di libri, e anzi trovo che in 
esso vi sia una logica congeniale al 
mio fare di progettista. 

Il progettista, designer o architetto, 
pensa sempre in termini di 
trasformazione, guardando alla realtà 
si immagina un futuro ideale, gli dà 
dei caratteri e lavora per realizzare la 
sua visione, trasformando l’esistente 
in un possibile. Un algoritmo da 
questo punto di vista è la 
rappresentazione più facile di una 
trasformazione (A=A+1). 
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Simona Brusa: Come inizia i suoi 
studenti a questa disciplina? 

Celestino Soddu: Quando insegno 
progettazione generativa ricordo che 
non è sempre necessario che il 
progetto generativo sia un software 
complesso. Progettazione generativa 
significa innanzitutto identificazione 
dei codici di trasformazione, 
comprensione dei caratteri che in una 
visione progettuale differenziano 
l’esistente dal possibile e generazione 
di questi caratteri attraverso modi di 
trasformazione del progetto. La 
progettazione generativa è per me 
prima di tutto una filosofia di 
progetto. 

Simona Brusa: Lei chiama spesso in 
causa il Rinascimento come periodo 
di riferimento per la coniugazione di 
arte e scienza... 

Celestino Soddu: Sì, perché in quel 
periodo hanno costruito delle vere e 
proprie regole di sviluppo del 
progetto e non di semplici forme. 
Questi codici deM’armonia erano veri e 
propri codici generativi per 
l’architettura che, se anche non 
riconoscibili a prima vista, 
sussistevano sempre come garanzia 
deM’unità deN’insieme aN’incrementare 
della complessità del progetto. Oggi si 
vedono molti progetti con tante 
forme libere che hanno un approccio 


esattamente opposto, in cui 
l’elemento random ha una valenza 
preponderante. Progetti in cui si 
sperimentano variazioni casuali di 
curve di Bezier fino all’emergere di 
una soluzione estetica soddisfacente 
che viene scelta. 

lo considero questo approccio 
assolutamente negativo dato che non 
nasce da un’idea ma dello stare a 
guardare tante trasformazioni che 
accadono senza che vi sia un reale 
controllo. Il progettista in questo caso 
diventa come un cliente che gira per 
vetrine e prende poi quello che gli 
piace. In questo processo c’è poi un 
forte elemento di omologazione dato 
che tutte queste forme sono generate 
dagli stessi programmi di 
“randomizzazione” di curve di Bezier o 
di NURBS. 



Simona Brusa: Qual è stata invece la 
scintilla che ha generato in lei l’idea di 
questo progetto? 

Celestino Soddu: lo sono un 
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progettista e ogni volta che mi 
mettevo a progettare mi trovavo 
sempre ad un bivio in cui dovevo 
abbandonare una delle strade, 
biforcazione dopo biforcazione, l'idea 
iniziale si trasformava in un unico 
risultato. Questo sistema dinamico 
caotico che è il progetto mi portava 
quindi ad abbandonare, per ragioni di 
tempo, la realizzazione di molte 
soluzioni possibili, lo penso che l’idea 
sia l’insieme dei percorsi possibili e 
non uno solamente. 

Allora la scintilla è stata: come posso 
disegnare l'idea prima che diventi uno 
dei possibili risultati? Trovata la 
risposta, progettare sarebbe stato 
molto più divertente. Questo è stato 
l’elemento scatenante, poi ho dovuto 
prendermi il tempo per trovare una 
soluzione. È stato nella seconda metà 
degli anni ottanta, quando per tre 
volte sono andato in Somalia a 
lavorare per sei mesi. Alla sera non 
c'era nulla da fare, e non potendone 
più di a giocare a bridge tutte le sere 
dopo il primo mese, la seconda volta 
che ci sono ritornato mi sono portato 
un PC, uno dei primi usciti, un 8086, 
ho comprato un tavolo lungo due 
metri e ho attaccato alla parete una 
tela di 5 metri per 2, trovata al 
mercato, che rappresentava una 
meravigliosa foresta blu- molto fresca 
a vedersi e in sei mesi ho fatto la mia 
prima stesura del mio Argenìa. 

Simona Brusa: Qual e’ il suo ultimo 


progetto? Di cosa si sta occupando in 
questo momento? 

Celestino Soddu: Sto scrivendo un 
libro in inglese, una sintesi delle mie 
ricerche, che voglio presentare per la 
fine dell’anno prossimo al convegno 
Generative Art. 



Simona Brusa: Ci regala una sua 
visione del futuro? 

Celestino Soddu: Mi piacerebbe 
finalmente realizzare le mie idee, fare 
delle architetture senza tempo, che 
possano avere una loro identificazione 
a prescindere dal momento in cui 
sono realizzate, come questa (vedi 
immagine Cordusio n.d.r.) per 
esempio: un’architettura futurista per 
Milano, qui contestualizzata in una 
fotografia degli inizi del ‘900, in cui 
dimostro come una rilettura delle 
nostri riferimenti culturali del passato 
possa essere coniugata con una 
visione del futuro, in piena armonia, 
mantenendo il proprio carattere, la 
propria ricchezza e la propria 
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complessità. 


www.generativeart.com 


www.celestinosoddu.com 


www.generativedesign.com 

www.argenia.it 
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Le Reincarnazioni Di Madame Orlan 


Massimo Schiavoni 


% 


■fi) ^ 



Si è aperta il 6 Maggio scorso alla 
Galleria B&D di Milano per terminare il 
30 Giugno prossimo la personale della 
performer francese più estrema e 
rivoluzionaria dell’universo artistico 
contemporaneo: Orlan. L’evento è 
curato da Francesca Alfano Mìglìetti 
realizzando per l’occasione anche un 
libro-opera suM'evento. 

Da sempre la Galleria B&D ha scelto di 
presentare gli artisti in un contesto 
che ne potenziasse non solo le opere, 
ma che attirasse l’attenzione sullo 
stesso concetto di arte e di artista nel 
contemporaneo. Artisti e opere che 
hanno scelto di parlare di magia, 
tecnologia, spettacolo, mutazioni e 
contaminazioni. L'esibizione milanese 
di Orlan incentrata sulla stessa 
presenza deM’artista e su un 
allestimento che si pone come luce, 


visione, apparizione, indica, ancora 
una volta, lo stile di una galleria che 
pensa ogni mostra come un 
avvenimento irripetibile. 

Trasgressiva, anticipatrice e 
soprattutto coraggiosa la Madame 
dell’arte è stata sempre al centro di 
“scandali” pubblici e di accesi dibattiti 
culturali. La sua è sempre stata una 
strada trafficata di problemi (perse 
anche il posto di insegnante a causa di 
una sua performance) e di critiche da 
parte dei benpensanti borghesi. La 
sua arte è negazione del dolore come 
forma di redenzione, ricerca 
antropologica sul concetto di bellezza, 
elaborazione barocca deM’immagine, 
rifiuto di ogni canone classico e 
rinascimentale, attraversando quasi 
quattro decenni ha trasformato la sua 
“carne” in uno strumento di 
comunicazione in grado di ricreare un 
linguaggio. 
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Orlan, nata il 30 Maggio a Saint- 
Etienne (Francia), ha sempre scelto 
come “materiale” per le sue 
performance il suo stesso corpo, se 
stessa e la sua identità di donna fin dal 
1964 quando si fece trascinare per 
terra misurando spazi cittadini 
trasformandosi in una unità di misura 
umana. Il corpo come linguaggio 
porta Orlan ad attraversare la 
fenomenologia contemporanea della 
corporeità e, dunque, il riferimento a 
un certo teatro di strada degli anni 
sessanta (Living Theatre), fino alla 
realizzazione di una serie di opere di 
strada intitolata Mesurages, del 1970. 
Altri suoi lavori seguivano le 
tematiche d’assalto del periodo della 
rivolta sessuale, quando utilizza delle 
lenzuola del proprio corredo e oggetti 
sacri tradizionalmente usati in Francia 
durante le cerimonie nuziali. Il suo 
atteggiamento così schietto è frutto 
di una teatralità dell’eccesso, 
divisionismo comportamentale e 
pazzia estenuante. 

Poi passa alla chirurgia estetica come 
metamorfosi in continua evoluzione e 
reincarnazione rivendicando la 
possibilità di “ricostruirsi” contro le 
imposizioni legali (uno dei problemi 
da affrontare è considerato da Orlan 
quello della propria identità giudiziaria 
e del cambiamento di registrazione 
all’anagrafe, che nel 1997 ha affrontato 
con la polizia danese) e per far 


riflettere sui cambiamenti che la 
tecnologia moderna ci può far 
assumere. Qui arriva McLuhan: 
“Nell’era elettronica noi tutti 
indossiamo la nostra umanità come 
una pelle”. 



Quindi mutazione è la parola d’ordine 
di Orlan, ridisegnandola attraverso il 
digitale. Durante le performance degli 
anni 80 e 90 i chirurghi vestono Paco 
Rabanne, Lan Vu, la sala operatoria 
diviene una sorta di teatro della 
crudeltà dove si assume una nuova 
identità e dove tutto il procedimento 
tecnico-chirurgico viene ripreso 
attraverso filmati video, fotografie, 
disegni che verranno mostrati nella 
seconda parte della performance. Si 
arriva già allora a un rapporto stretto e 
personalizzato con il fruitore come 
oggi ne conosciamo l'esplosione con 
l’interattivo e l’arte relazionale. Come 
evidenzia anche Luisa Valeriani in 
Dentro la trasfigurazione : 
“..l’esibizione del sangue, delle viscere, 
di flussi e secrezioni non mette tanto 
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in causa l'artista, quanto lo spettatore. 
L’esperienza estrema che viene 
tecnologicamente teatralizzata è in 
realtà estrema solo per lo spettatore.” 

In queste operazioni metamorfiche, 
trainate dalle pulsioni di Orlan, 
cambiare pelle, sfasare la carne, 
scuotere l’identità, avviene un 
incontro magico tra organico e 
inorganico. Tutte le operazioni- 
performance sono state studiate e 
costruite daN'artista intorno ad un 
testo psicoanalitico o letterario 
(Antonin Artaud, Michel Serres, 
Merleau-Ponty, Eugenie Lemoine 
Luccionie). 



Adesso a Milano assistiamo all’ultima 
evoluzione del suo percorso iniziata 
nel 1998 (in collaborazione con Pierre 
Zovilé) utilizzando la fotografia 
digitale ed il video partendo dalle 
trasformazioni del corpo, esplorando i 
canoni di bellezza di altre civiltà e di 
altre epoche. 

Questa ricerca comincia con i popoli 


precolombiani spiegandoci 
chiaramente con queste parole dove il 
suo ultimo iter creativo affonda le 
radici: “avevano una concezione della 
bellezza molto diversa dalla nostra e 
che in un certo modo ci lascia 
perplessi in relazione a quelli che sono 
i nostri attuali criteri. Ad esempio lo 
strabismo era un importante criterio 
di bellezza e perciò ai neonati fin dalla 
nascita venivano applicate sugli occhi 
palle di terra o di cera per far sì che 
imparassero a storcere lo sguardo.” 
Per arrivare alla metamorfosi digitale: 
“Ho preso alcuni miei primi piani e 
usando photoshop vi ho sovrapposto 
maschere incaiche precolombiane e 
africane determinando una mutazione 
della mia immagine”. 

Francesca Alfano Biglietti sceglie di 
presentare la grande artista francese 
in un modo assolutamente contiguo ai 
concetti teorici di Orlan. La 
trasformazione di sé stessa in opera 
d'arte dà vita, nell'esibizione milanese, 
ad un allestimento che sceglie il 
“miracolo del l'apparizione” . Di 
frequente, nel linguaggio comune, si 
fa uso del termine “miracolo” per 
descrivere un fatto indubbiamente 
eccezionale, e, sempre più spesso, 
quando si parla di miracoli, si fa 
riferimento ad eventi che non 
presentano necessariamente 
carattere religioso, ma semplicemente 
escono dall’ordinario al punto da 
essere notati e suscitare in molti 
meraviglia e stupore. 
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Per miracolo (dal latino mirari, 
“guardare con stupore” ) si deve 
intendere qualche cosa che supera le 
potenzialità ordinarie deM'uomo 
violando le leggi di natura, e su questo 
concetto la mostra milanese di 
ORLAN sceglie un allestimento che 
restituisce le potenzialità teoriche e 
comportamentali dell'artista francese, 
incentrando tutta l'esibizione sulla 
stessa artista come opera d'arte. 


Trasforma se stessa in linguaggio, in 
una forza che modifica il suo corpo in 
un “working in progress” , in una 
forma di ricerca per una presenza 
mobile, performativa e imprevedibile 
e un corpo che diviene “dibattito 
pubblico” , come lei stessa afferma. 

Dunque se Freud scriveva ” l'anatomia 
è il destino” , ora non è più così, 
l’anatomia è una scelta, una possibilità 
modificabile. Identità multiple che ci 
rimandano nel futuro, quello nel quale 
io posso scegliermi e modificarmi, 
posso “allungarmi” ed estendermi 
tecnologicamente e digitalmente 
mutando il mio aspetto esteriore. 
Personalizzazione ed evoluzione 
materiale-carnale in attesa di arrivare 
anche a quella mentale. 


www.orlan.net/ 
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Corpi Mediali Dal Giappone A Berlino 

Tatiana Bazzichelli 



L’artista giapponese Hiroko Tanahashi 
propone una ricerca sulla danza, 
corpo e multimedia che viaggia da 
New York all’Asia, passando per 
Berlino, città in cui l'artista si è 
recentemente trasferita. Hiroko 
Tanahashi si è diplomata alla New 
York University nell’area Film e 
Televisione e ha poi conseguito l’MFA 
Program in Multi Media Design and 
Technology alla Parsons School of 
Design a New York, specializzandosi in 
physical computing e interactive 
media art. Hiroko fa parte del gruppo 
Post Theater di Berlino-New York, 
fondato nel 1998. 

Post Theater è una compagnia 
teatrale senza compagnia e senza 
teatro, formata da artisti e ricercatori 
che realizzano performances di volta 
in volta in location diverse e in città- 


paesi diversi. Punto di incontro è 
comunque l’uso dei media e delle 
nuove tecnologie per sviluppare i 
propri percorsi diffusi, per cui il teatro 
è solo un punto di partenza. Il gruppo 
è comunque aperto a tutte le forme 
sperimentali di performance e utilizzo 
dei media, e i progetti proposti vanno 
oltre lo stesso concetto di new media 
art. Post Theatre gioca con la realtà e 
la finizione, con l’audience e le 
aspettative di questa e con i 
retroscena delle forme di spettacolo. 
AM’interno del gruppo, l’artista Hiroko 
Tanahashi ha realizzato diversi 
progetti, che spaziano dal design alla 
performance. Fra questi, va citato 
skinSITEs, una multimedia dance 
performance itinerante, che cambia 
attori e nome a seconda del luogo in 
cui viene messa in scena e che lavora 
sull'Interazione fra il performer e le 
immagini video in movimento. In 
particolare, skinSITEs presenta un 
contesto di confine (come un’entrata, 
una porta, un vano), in cui si vede la 
silouette di una performer che lotta- 
interagisce con le immagini video e 
con il “concetto di porta”, come se il 
corpo dell’artista fosse anch’esso 
un’immagine 3D. Il pubblico 
percepisce un movimento fluttuante 
di un’entità corporea anonimizzata, 
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che sembra rompere un velo che la 
separa dagli spettatori e che non le 
permette di oltrepassare il varco, che 
non è ovviamente solo fisico. 



Inizialmente il progetto viene 
presentato aM’interno del Bauhaus 
Theater Workshop a Dessau, in 
Germania e proposto poi in molti altri 
festival, fra cui City of Women, 
nell’ottobre 2004 a Ljubljana, in 
Slovenia. Il titolo cambia a ogni 
perfrormance perchè l’artista 
considera fondamentale il rapporto 
con la performer locale, che di volta in 
volta contribuisce a formare l’opera e 
diviene fonte di ispirazione. L’opera si 
pone come una rottura-apertura di un 
sito architettonico che funge 
inizialmente da “ostacolo” espressivo, 
caricandosi invece di espressività 
mano a mano che la performer 
interagisce con esso. 

Durante il festival City of Women, la 
performance ha preso il nome di 
re:current, coincidendo con la 


riapertura di uno spazio teatrale di 
Ljubljana, un tempo adibito a edificio 
governativo. La “porta” dell’azione 
performativa, in questo senso 
rappresentava una nuova apertura in 
un nuovo muro di un edificio simbolo 
del potere, squarciato da una 
sculturea corporea femminile, 
rappresentante la metafora della lotta 
contro il potere mediale e il sentirsene 
immersi. 



Altro progetto di Hiroko Tanahashi, 
Delicious Moves, propone invece la 
metafora del viaggio, attraverso il 
design applicato al cibo. Hiroko 
Tanahashi ricostruisce l’atmosfera di 
un viaggio in treno verso il Giappone, 
con tanto di sedie della Deutsche 
Bahn in sala e rumore del treno in 
sottofondo. Durante il viaggio, 
vengono offerti ai visitatori dei 
tradizionali “bento” (cibo giapponese 
in una piccola scatola di legno), 
ognuno dei quali racconta una 
storia...storie di vita di personaggi 
leggendari, che hanno viaggiato in 
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Giappone dall'Europa. 

Delicious Moves è stato realizzato 
presso la galleria Zagreus Projekt di 
Berlino, gestita dal tedesco Ulrich 
Krauss, che non è solo un cuoco, ma 
anche un artista e curatore di mostre. 
La galleria, che si trova al piano terra 
di un appartamento privato, presenta, 
dall’anno 2000, un rinomato 
calendario di originali esposizioni 
legate a tematiche culinarie. Delicious 
Moves è infatti un’esperienza culinaria 
vissuta attraverso l’Ekiben (Eki = 
stazione ferroviaria, Ben= bento). 
L’Ekiben viene venduto alla stazione in 
Giappone per accompagnare lunghi 
viaggi in treno, ed è tipico per i 


giapponesi mangiare sushi in queste 
piccole scatole. La scatoletta del 
Bento, ha nel coperchio un’immagine 
detta Kakegami, che seduce chi la 
osserva e dice molto sul suo 
contenuto. Molte persone 
collezionano Kakegami: in questo 
caso, le immagini sono disegnate 
dall’artista e compaiono anche sulle 
pareti della galleria, come se fossero 
delle finestre nel nostro vagone 
pronte a raccontarci delle storie... 


www.posttheatre.com 

www.zagreus.net 
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Smaterializzazione, Densità’ E Stabilita’ 


Lorenzo Tripodi 



Una delle nozioni che serpeggia 
costantemente nella descrizione del 
paesaggio urbano contemporaneo è 
la smaterializzazione. C’è una 
narrativa diffusa che allude ad una 
esperienza urbana apparentemente 
sempre più distante dal contatto 
fisico con la materialità ‘pesante’ del 
costruito, sempre di più costituita di 
scambi simbolici e di esperienze 
mediate da interfaccia digitali: una 
visione affascinante, indubbiamente 
fondata, ma che risulta anche 
fuorviante rispetto alla realtà fisica dei 
fenomeni in questione. 

L’attenzione si concentra 
esclusivamente su alcuni aspetti 
emergenti, caratterizzati da 
stupefacente e fantasmatica 
produzione di immagini e da nuove 
modalità di interazione delocalizzate, 


sottovalutando i processi concreti 
correlati alle trasformazioni in corso e 
trascurando l’apparire di altre 
materialità. Innegabilmente le 
trasformazioni antropologiche che 
avvengono nei centri di potere e negli 
spazi di rappresentazione delle città 
contemporanee producono la 
mediazione di gran parte dei 
comportamenti umani attraverso 
dispositivi digitali. Flussi di 
informazioni e immagini che 
costituiscono la sostanza dominante 
deM’economia e dei processi 
produttivi contemporanei. Ma di fatto, 
questi flussi viaggiano su reti 
infrastrutturali fatte cavi e 
superconduttori, di chips, processori, 
antenne e terminali tutt’altro che 
immateriali. Vi pare immateriale un 
cavo di rame? E un chip di silicio? 
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L’underworld sottocutaneo della città 
diffusa, costituito di cablature, di 
bunker zeppi di dispositivi di back-up, 
di centraline di scambio, di antenne e 
ripetitori, si cela, tende a svanire dalla 
percezione del cittadino che vive 
costantemente immerso nella sua 
bolla privata mobile. Una nuova figura 
di cittadino connettivo la abita, 
vivendo la sua esperienza urbana in 
simbiosi col telefono cellulare, 
immerso nel flusso di immagini 
digitali, intento a esplorare le 
rappresentazioni che chiamiamo 
geografie virtuali, e muovendosi in 
ambienti comunitari delocalizzati e 
selettivi. L’immaginario diventa la 
sostanza su cui si ricostruiscono 
nuove cittadinanze e nuove 
appartenenze; l’immaginazione come 
sostiene Appadurai - Modernità in 
polvere, si impone come capacità di 
riunire geografie distanti nella 
costruzione di identità delocalizzate. 

Questo però non significa che la realtà 
materiale attraverso cui tale 
paesaggio sociale viene costruito non 
sia importante quanto e forse più di 
quanto non lo fossero i lastricati di 
pietra e sudore collettivo attraverso 
cui sono state costruite le agorà di 
ogni civilizzazione. Anzi, 
evidentemente l'assetto e gli equilibri 
della civiltà contemporanea sono 
estremamente più dipendenti dalla 
strutturazione materiale delle sue 
parti. La reale capacità di 
d'interazione, di costruzione sociale di 


processi discorsivi e di definizione di 
identità singolari è enormemente più 
dipendente dalle caratteristiche 
materiali delle tecnologie 
deM'informazione. 



Piuttosto, possiamo asserire che il 
passaggio paradigmatico verso la 
società deM'informazione abbia a che 
fare con lo sviluppo di densità 
differenti. Il modello territoriale 
globale emergente è descrivibile 
soprattutto attraverso le diverse 
densità in cui si organizzano gli 
elementi infrastrutturali. Un processo 
che può essere definito più 
correttamente come compressione 
spazio-temporale. Una biblioteca di 
centinaia di migliaia di volumi di carta 
non si smaterializza trasformandosi in 
una biblioteca digitale. 

Si è trasformata in una nuova struttura 
altrettanto materiale, fatta di supporti 
ottici o magnetici, di cavi e di 
terminali fisici, che include tutti i 
possibili punti d’accesso da cui essa 
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può essere consultata, ma 
caratterizzata da una densità 
profondamente diversa e da una 
stabilità altrettanto diversa o più 
precisamente, da una instabilità assai 
più pronunciata. Quest’ultimo dato è 
forse quello più inquietante e 
trascurato nelle analisi dell’evoluzione 
in corso. 



Intere biblioteche di papiri, tavolette 
di creta e manoscritti su pergamena 
sono ancora accessibili e utilizzabili a 
distanza di migliaia di anni; ma cosa 
ne sarà della esplosione di artefatti 
digitali della cosiddetta società 
dell'informazione? Quale capacità di 
sopravvivenza avranno gli attuali 
supporti nei secoli a venire? L'era 
attuale non sarà piuttosto ricordata 
come l'era dell’informazione perduta?. 
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Verso La Fusion Society 

Gigi Ghezzi 



Gli studi sociologici, e il mondo del 
giornalismo per derivazione, utilizzano 
spesso alcuni concetti chiave associati 
alla parola “società” per cogliere cause 
alla base dei processi universali di 
mutamento della nostra vita 
comunitaria. 

In questo senso, pochi di noi non 
conoscono la definizione di Società 
dell’ informazione. Tale formula ebbe 
molteplici origini culturali e politiche: 
in Giappone l’antropologo Tadao 
Umesao già negli anni Sessanta, negli 
Stati Uniti il sociologo Daniel Bell con 
l’opera The Corning of Post-lndustrial 
Society del 1973. Tale concetto ebbe 
un’influenza enorme sul dibattito 
pubblico a partire dagli anni Ottanta, 
sebbene nella sfera politica già a 
partire dagli anni Settanta sorse la 
necessità di confrontarsi con il 


passaggio in atto da una società 
basata sulla produzione materiale ad 
una basata sulla conoscenza, dove le 
“tecnologie intellettuali” provocavano, 
secondo i lavori pionieristici in questa 
direzione, la rottura della classica 
tripartizione concettuale economica 
di economia agricola, industriale e dei 
servizi grazie all’emergere di un 
quarto settore denominato 
“Knowledge Industry” e dei correlati 
“Knowledge Workers” (concetti 
elaborati da Machlup - The 
Production and Distribution of 
Knowledge in thè United States nel 
1962, ma ripresi solo negli anni 
Ottanta). 



Con “tecnologie intellettuali” Daniel 
Bell intendeva una serie di nuove 
tecnologie che applicate ai settori 
medici, della formazione, della ricerca 
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e dello sviluppo avrebbero investito, 
rivoluzionandoli, il mondo industriale 
e dei servizi. Second Bell grazie a 
questo mutamento, l’asse centrale 
dell’evoluzione sociale si sarebbe 
spostato dal Capitale a quello 
appunto del Sapere e 
dell’Informazione. 

A partire dagli anni Novanta ma 
certamente a livello scientifico la 
dinamica è da retrodatare - questa 
relazione tra tecnologia e mutamento 
sociale sembra acquisire una nuova 
connotazione. Sono innumerevoli le 
analisi in ambito sociologico, politico, 
economico e scientifico (Rifkin, 
Fukuyama, Castells per citare gli 
autori più conosciuti, oppure, in Italia, 
il recente ed ottimo volume di 
Roberto Marchesini dedicato al Post- 
human) che sottolineano il passaggio 
da una “società dell’ informazione” ad 
una “biosocietà” o Società 
biotecnologica. 



Questo cambio paradigmatico 


fonderebbe le sue motivazioni sul 
fatto che le biotecnologie 
comportano una sfida biologica finora 
sconosciuta, ovvero il dover fare i 
conti con un potenziale tecnologico di 
manipolazione, ma per assumere una 
posizione neutrale sarebbe preferibile 
il termine “emulazione”, di forme di 
vita. Tale novità implica naturalmente 
problemi etici, filosofici, religiosi e per 
quel che ci riguarda, sociologici, che 
concernono la necessità di nuove 
competenze per nuove professioni e 
l’insorgere di nuove possibilità di rischi 
sociali. 

Uno studio continuativo condotto dal 
2001-2003 dal Lahti Center della 
Helsinki University of Technology e 
pubblicato recentemente dalla rivista 
“Technological Forecasting & Social 
Change” ha voluto indagare l'impatto 
della possibile transizione da società 
dell' informazione a società 
biotecnologica sui settori 
professionali ed educazionali. 
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Da molte analisi effettuate è quindi 
interessante osservare come nei 
future studies serpeggi già la nuova 
definizione di fusion-society (si veda il 
lavoro Biosociety and Human Being - 
Mika Mannermaa per la National 
Technology Agency of Finland (Tekes), 
contraddistinta da una pervasività 
sistematica delle biotecnologie in 
molte sfere della vita quotidiana e da 
una elevata convergenza delle 
competenze professionali. Questo 
mutamento comporterà l'avvento dei 
cosiddetti fusion-workers e 
professioni quali i designer di organi 
artificiali e di componenti 
bioelettroniche, il consulente di 
intelligenza artificiale, di terapie 
genetiche, di nanotecnologie o lo 
specialista di medicina virtuale. 

Il problema pedagogico maggiore 


sarà quello di riuscire a conciliare il 
libero scambio ed incontro dei saperi 
con un sufficiente livello di 
commensurabilità dei risultati 
formativi. Si accentuerà quella 
necessità, già percepita e promossa 
attualmente, di una connettività tra 
prospettive scientifiche, sociali e 
tecnologiche in un network di 
istituzioni, associazioni e comitati 
sociotecnici che riflettano 
continuamente sui rapporti quotidiani 
personali e comunitari che 
intratteniamo con le tecnologie, ma 
anche sulle possibilità di sviluppo (e 
distruzione) che esse riservano alla 
società. 


http://onet.tehonetti.fi/mannermaa 

en/onet/whatsup/ 
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Neen, Esattamente Adesso 

Isabella Depanis 



Uno degli artisti più curiosi in cui ci si 
può imbattere di questi tempi è 
senz’altro Miltos Manetas. Di origini 
greche, ha studiato a Milano 
all’accademia di Brera e adesso vive 
tra Parigi e Los Angeles. Il suo nome è 
legato soprattutto a Neen, strana 
“creatura” a cui ha dato vita. 

Il Neen è una cosa che non si può 
spiegare, è il primo movimento 
artistico del ventunesimo secolo. E’ 
una sensazione, un sentire, un modo 
di essere, di vedere le cose. In realtà è 
sempre esistito, ma prima non aveva 
un nome. Il primo a chiamarlo è stato, 
appunto, Miltos Manetas? si è affidato 
ad una società specializzata nel 
trovare nomi ( la Lexicon , inventrice 
di Pentium e Powerbook, per fare un 
esempio) per dare un nome a Neen. 
Opposto a Neen è Telic, altro 


neologismo che indica un 
atteggiamento agli antipodi e 
finalizzato ad uno scopo. Telic non ha 
gusto, mentre Neen è una cosa 
esteticamente piacevole. La parola 
Neen non ha nessun significato 
specifico, solo in un secondo 
momento Manetas si è reso conto che 
in greco antico Neen significa 
“esattamente adesso”. E il Neen è 
proprio questo: descrive il sentimento 
di ora, parla di come è cambiata la 
nostra sensibilità ora che dialoghiamo 
con le macchine e ora che esse 
dialogano tra loro in modo sempre più 
“grazioso” (linkandosi tra di loro, per 
fare un esempio) 

Navigando in Internet, ci si può 
imbattere nelle opere dei Neenstar, gli 
artisti Neen. Il mezzo che prediligono 
è infatti il web. Ma non si limitano a 
quello, una cosa a cui sono molto 
interessati è l’entertainment. Manetas 
quando parla del Neen lo definisce 
anche come un “Situazionismo 2.0“. E’ 
difficile entrare subito nella filosofia 
Neen, capire bene di cosa si tratta. 
All’inizio si ha l’impressione che sia 
una cosa stupida, contraddittoria e 
che lascia il tempo che trova. Ma 
piano piano, guardando e ascoltando 
ciò che fanno i Neenstar si percepisce 
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che c’è qualcosa di molto profondo e 
affascinante sotto la superficie, un 
qualcosa che cattura. I Neenstar 
parlano della “poesia delle cose, la 
superficie delle cose, le cose 
romantiche, tutto ciò che ci rimane in 
mente e ci ritorna come una canzone”. 



E’ lo stesso Manetas ad affermare “che 
non puoi nemmeno parlarne (del 
Neen, n.d.r.). Nel momento in cui 
comincia a sembrare una cosa seria e 
non una cazzata, si rovina, si distrugge 
da sé. Si possono però vedere le 
opere, siti web composti di una sola 
pagina con, in genere, un’animazione 
in Flash (sempre molto semplice), ma 
anche canzoni, racconti e via dicendo. 
Un universo da scoprire un passo alla 
volta e che da l’impressione di essere 
tornati bambini. La particolarità dei 
Neenstar è di essere ossessionati dai 
nomi e per questo registrano domini 
web chiamandoli in modi sempre 
diversi, per vestire la loro identità in 
internet, un mondo di infinite 
possibilità e modi di essere; ognuno di 


questi nomi/personalità diventa per 
loro un feticcio. 

L’argomento è veramente vasto, da 
una parte c'è la leggerezza di queste 
opere, dall'altra la complessità dei 
concetti sui quali si fonda. Il Neen è 
veramente molto più difficile di quello 
che può sembrare. Appena ti sembra 
di averne afferrato il significato, ecco 
che un momento dopo vola via. Per 
entrare meglio nella logica, per 
scoprire un po’ meglio di cosa si tratta, 
può essere molto utile leggere un 
piccolo libro (piccolo nella forma, ma 
non nel contenuto) che parla proprio 
di questo: “L'arte della rete, l’arte in 
rete il Neen, la rivoluzione estetica di 
Miltos Manetas” a cura di Vito 
Campanelli ed edito da Aracne 
Editrice. E’ il resoconto di un dibattito 
con Miltos Manetas avvenuto in 
occasione della preview_2004 del 
festival Sintesi che si tiene a Napoli. In 
questo libro la questione è trattata da 
diversi punti di vista e si ha l'occasione 
di leggere le parole di Manetas, 
soprattutto le sue risposte sempre 
molto sincere e spiazzanti. Partendo 
dal manifesto, le persone intervenute 
al dibattito, parlano del Neen 
cercando di dargli una forma, 
cercando di capire in che contesto si 
può andare ad inserire (net art? arte 
contemporanea?), ma si ha 
l’impressione che Neen non voglia 
farsi incanalare, non si vuol fare 
imbrigliare, è uno spirito libero. 
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Abbiamo parlato di Neen e di Miltos 
Manetas proprio con Vito Campanelli 
autore del libro, Neenstar e amico 
deN'artista: 

Isabella Depanis: Perchè Manetas 
diche che Lucio Fontana è un artista 
Neen? 

Vito Campanelli: Perché la condizione 
di artista Neen non scaturisce da 
alcun atto di volontà. Si può essere 
Neen senza esserne consapevoli, anzi 
credo che l’assenza di una precisa 
coscienza del proprio essere favorisca 
l'incontro con tale stato d’animo, 
inoltre anche prima del Manifesto di 
Manetas sono esistite forme e 
personaggi Neen e Fontana, in tal 
senso, può esserne considerato 
un’icona. Per fare un parallelo è come 
affermare che quell’insieme di 
sentimenti che comunemente 
definiamo “pietà cristiana” siano 
esistiti prima del cristianesimo. 


artistica del 21° secolo? 

Vito Campanelli: Sicuramente lo è da 
un punto di vista cronologico, se sia 
destinato a rimanerne l'unica nuova 
avanguardia di questo secolo è invece 
una domanda alla quale non saprei 
rispondere. Credo e spero che ci 
saranno tanti altri fermenti artistici in 
grado di fornire una rappresentazione 
estetica ai sentimenti che - di qui al 
prossimo secolo - pervaderanno la 
società. Tuttavia mi piacerebbe 
parlare del Neen come di un qualcosa 
che travalica l’arte e le sue 
avanguardie per abbracciare un livello 
più profondo della complessità 
umana, il Neen si colloca infatti nel 
punto esatto nel quale si incontrano la 
sensibilità di un uomo e l’universo di 
ciò che lo emoziona; che poi è lo 
stesso luogo abitato dalla filosofia e 
dalla religione. 



Isabella Depanis: il Neen è legato 
esclusivamente alle immagini sul web 
o si può fare arte Neen anche con altri 


Isabella Depanis: il Neen può essere 
considerato la nuova avanguardia 
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medium? 

Vito Campanelli: Manetas ripete 
spesso che il Neen si manifesta 
soprattutto in situazioni e chiunque 
sia capitato in una di queste 
“situazioni” può confermarti come ci si 
ritrovi inevitabilmente partecipi di un 
qualcosa che, pur se non lo sapresti 
definire, ti affascina e ti coinvolge. 
Alcune recenti Uve performance 
come NeenPorn a Barcellona ( 
http://www.neenporn.com ), sono 
esemplificative della realtà di un Neen 
che si manifesta provocatoriamente 
anche fuori dal Web. Più in generale 
non si può dimenticare che Manetas, 
così come tanti altri Neenstar , ha 
sempre alternato e sovrapposto 
differenti media e codici espressivi, 
tra questi il Web. 

Isabella Depanis: Manetas dice che se 
cambi il parametro di giusizio di 
qualcosa, quel qualcosa appare strano 
e significante, riferendosi all'arte 
contemporanea con un 
atteggiamente molto critico. La sua 
operazione con le opere Neen non è 
però un po’ quella?Lui si è servito dei 
domini web cambiandone il 
parametro di giudizio e rendendo così 
il Neen significante 

Vito Campanelli: Da un certo punto di 
vista la tua osservazione è corretta e 
lo è in particolare per quel che 
concerne l'operazione di attribuire 
una valenza artistica ad un oggetto 


apparentemente neutro quale un 
dominio. Tuttavia Manetas si è spinto 
ben oltre, ha individuato nel Web 
l’esistenza di alcune entità ad uno 
stato quasi angelico, uno stato 
consentito soltanto a coloro i quali 
sono pervasi da un sentimento 
estetico in grado di elevarli dalla 
bruttezza e dalla volgarità che 
caratterizza la nostra epoca. Queste 
entità sfruttano gli strumenti offerti 
dalla tecnologia per connettersi l’un 
l’altro e per consentire alla propria 
fantasia di liberarsi in forme sempre 
più sorprendenti. 



Isabella Depanis: che persona è Miltos 
Manetas? 

Vito Campanelli: Manetas è 
sicuramente uno dei personaggi più 
inaspettati che io abbia mai 
conosciuto. La sensazione che si 
prova ascoltandolo parlare è quella di 
essere davanti ad un incantatore di 
serpenti in grado di irretirti con 
irresistibili melodie. Conclude ogni 
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riflessione in poesia e ciò rende vano 
ogni tuo sforzo di difesa, in qualche 
modo finisci per essere d’accordo con 
lui anche se fino a qualche minuto 
prima eri incazzato nero. Quello che 
posso dirti è che, superata la sbornia 
che possono produrti i primi incontri 
con il “profeta del Neen “, ho 
apprezzato in Miltos - più di ogni altra 


cosa - una cultura ed una profondità 
fuori dal comune. 


www.manetas.com 

www.neen.org 

www.neentoday.com 
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Link index 


Chaos Computer Club 

https:/ /www.ccc.de/ 

http://tim.geekheim.de 

http://tim.pritlove.org/ 

http://weblogs.digital.udk-berlin.de/tim/ 

http://dorkbot.org/dorkbotbln/ 

http://www.blinkenlights.de/ 

http://www.bnf.fr/: 

Manovich, Le Nuove Estetiche Del Digitale 

http://www.manovich.net 

Dare Un Volto Alla Rete 

http://www.netdimes.org/ 

http://www.evergrow.org/page.php?id=l 

http://setiathome.ssl.berkeley.edu/ 

What The Hack! Hackers In Movimento 

mailto:speaker@whatthehack.org 

mailto:hackmeeting@inventati.org 

http://www.whatthehack.org 

http://www.whatthehack.org/news 

http://www.ccc.de/camp%20 

http://www.hackmeeting.org 
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https://inventati.org/mailman/listinfo/hackmeeting%20 

Gennaro Francione, Adramelek Vs Copyright 

http://www.antiarte.it/ 

http://www.antiarte.it/duddal.htm 

The Screaming Enhancer 

http://scream.deprogramming.us/ 

http://plagiarist.org/ 

Questione Di Sguardi 

http://www.wooloo.org/new/featured/shiffman/ 

http://www.shiffman.net/ 

http://www.k-hello.org/infowarmation/itindex.htm 

The Spacebar Technology 

http://www.praystation.com 

http://www.deptofnotation.com 

Il Videoclip Incontra Tarkovskij 

http://www.filmfabriek.com/ 

http://www.kraak.net/ 

http://www.wwvf.nl/ 

http://www.filmfestivalrotterdam.com/ 

Dell'estetica Del Processo 
Andrey Kiritchenko, True Delusion 

http://www.risonanza-magnetica.com/articolo.php?id_sup=01&id_eti=134&id 

_prod=634 
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http://www.risonanza-magnetica.com/label. php?id=134%20 

http://www.nexsound.org 

Elettronica Sanremese? 

Dissonanze, Elettronica Urbana Ripensata 

http://www.dissonanze.it 

La Materia Sonora Dei Fantasmagramma 

http://www.fantasmagramma.com 

http://www.phon-label.com 

Offf, La Grafica Di Domani 

http:// WWW.offf.WS 

http://www.cccb.org 

http://www.shockart.net/bienaldevalencia 
http://www.shockart.net/flashforward2002 
Afo4, Transgenie Audiovisive 
http://www.framebox.it/ 

Robots In Residence 

http://robots.music.cwu.edu/media/Rob-in-Res.html 

http:// robots.music.cwu.edu/ 

http://jerz.setonhill.edu/if/canon/eliza.htm 

http://en.wikipedia.org/wiki/Turing_test 

Li Chiameremo Robotscopi? 

http://www.irp.oist.jp/index.html 

http://www.cns.atr.jp/~doya/ 
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http://www.cns.atr.jp/ 

http://www.cns.atr.jp/~kawato/ 

Il Suono Dell’ Anemone 

http://www.troikatronix.com 

http://www.midiox.com/myoke.htm 

http://www.marblesound.com 

http://www.macromedia.com 

http://www.propellerheads.se 

Visioni Generative Per II Futuro 

http://www.celestinosoddu.com/ 

http://www.generativeart.com/ 

http://www.generativedesign.com/ 

http://www.argenia.it/ 

Le Reincarnazioni Di Madame Orlan 

http://www.orlan.net/ 

Corpi Mediali Dal Giappone A Berlino 

http://www.posttheatre.com 

http://www.zagreus.net 

Smaterializzazìone, Densità' E Stabilita’ 

Verso La Fusion Society 

http://onet.tehonetti.fi/mannermaa_en/onet/whatsup/ 
Neen, Esattamente Adesso 
http://www.manetas.com/ 
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http://www.neen.org 

http://www.neentoday.com 
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